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INTRODUCCION AL CONTENIDO DEL LIBRO

Este libro se enfoca en como hacer realidad las ideas en la produccion de videos y
peliculas. Exploramos los pasos practicos para llevar a cabo un proyecto, desde la

planificacion hasta la grabacion y el disefio.

Se abordaran técnicas para establecer metas, hacer planes detallados y asignar
responsabilidades al equipo. Cémo encontrar y preparar lugares adecuados para filmar,
obteniendo los permisos necesarios, elegir y preparar a los actores para sus roles en el

proyecto.

Se detallan los procesos técnicos de grabacidn, organizaciéon de rodaje y funciones del
equipo de producciéon. En general, se resumen los aspectos clave de la produccion
audiovisual, se reflexiona sobre los desafios encontrados durante el proceso y se ofrecen
recomendaciones practicas para futuros proyectos, destacando la importancia de la

ejecucion efectiva en el éxito del proyecto.
NOTA DE DESCARGO

El presente libro de preproduccion multimedia contiene imagenes que pueden mostrar
marcas y personajes reconocidos. Es importante aclarar que el uso de estas imagenes se
ha realizado tinicamente con fines ilustrativos y educativos, sin intencién alguna de
infringir derechos de propiedad intelectual. Todas las fotografias incluidas en este libro
han sido capturadas en lugares publicos, sin ninguna restriccion de uso conocida. Cabe
destacar que no se han utilizado imagenes que estén protegidas por derechos de autor o
que requieran permisos especiales. Este descargo de responsabilidad tiene como
finalidad informar a los lectores que se ha actuado de manera ética y legal en la seleccion

y uso de las imagenes incluidas en esta obra.
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CAPITULO 1
PLANIFICACION DE LA PRODUCCION

1.1 DEFINICION DE OBJETIVOS DE LA PRODUCCION.

La etapa inicial de cualquier proyecto audiovisual es crucial para establecer una base
solida que guie el desarrollo posterior. La definicion clara de los objetivos de la
produccion es el primer paso fundamental en este proceso. Sin importar que tan grande
0 pequertio sea el esquema de produccioén, un rodaje requiere ser organizado, y debe
proveer a todos los miembros del equipo técnico y artistico de un ambiente de trabajo
sano y eficiente. Para lograr eso es necesaria la colaboracién de todos los miembros del
equipo. Los objetivos de la produccion acttian como un faro que orienta a todo el
equipo durante cada etapa del proceso, desde la preproduccion hasta la
postproduccion.

Dentro de los objetivos que se deben definir para el rodaje es poder capturar la vision
del director esto quiere decir que se garantice que en cada toma se pueda ver reflejada
la vision creativa y estilistica del director, manteniendo siempre la coherencia visual y
tematica a lo largo de la produccién. Por otro lado, se debe organizar el rodaje de
manera eficiente para que se pueda optimizar el tiempo y los recursos disponibles,
asegurando que se puedan filmar todas las escenas planificadas dentro del cronograma
establecido. En todo proyecto para que exista un flujo de trabajo bueno es importante
crear un ambiente de trabajo colaborativo y creativo en el set, donde todos los
miembros del equipo puedan contribuir con ideas y soluciones creativas para mejorar
la calidad del proyecto.

Otro de los objetivos clave al momento del rodaje es garantizar la continuidad visual en
todas las tomas, ya que este es un factor visual y logistico importante donde incluye la
continuidad con la iluminacién, la composicion y los movimientos de cAmara, para
crear una experiencia cinematografica cohesiva y envolvente. Siempre es fundamental
para cada proyecto audiovisual buscar la autenticidad y poder capturar actuaciones
auténticas y emocionalmente resonantes de los actores, fomentando la improvisacion y
la exploracion de los personajes para encontrar la verdad en cada escena. Explorar
técnicas cinematograficas innovadoras y creativas, como movimientos de camara
inusuales, encuadres distintivos o angulos de disparo tnicos, para anadir profundidad
y originalidad al proyecto.

En toda produccion pueden llegar a existir varios inconvenientes de los cuales se debe
resolver eficazmente cualquier desafio o imprevisto que surja durante el rodaje, desde

cambios climéaticos hasta problemas técnicos, manteniendo la calma y encontrando
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soluciones creativas sobre la marcha. Y garantizando un entorno de trabajo seguro para
todo el equipo, cumpliendo todo el tiempo con los estandares de seguridad y protocolos
de salud, asegurando que se tomen las precauciones necesarias durante el rodaje.
Entendiendo los diferentes objetivos como generales para cualquier proyecto o
produccién cinematografica siempre van a existir objetivos especificos dependiendo la
complejidad del proyecto y se van a acomodar a sus necesidades.

Figura 1

Los tres circulos de la produccion

CIRCULO HUMANO

CiRCULO
TECNICO

Nota. La Figura 1 representa un diagrama sobre los tres circulos de la Produccién y como se conectan.
Fuente: https://acortar.link/UAo6Sb

La produccion cinematogréafica se mueve en tres “circulos” complementarios y
contradictorios a la vez, por eso es fundamental entender como funcionan y el
equilibrio que debe existir entre ellos.

e Circulo Artistico:
Dentro de este circulo se encuentran el director y los actores. Es importante entender
que para que dichas personas puedan realizar su trabajo necesita mucha concentracion
y respeto. Es fundamental dar la seguridad a los actores para que puedan realizar su
trabajo, por lo que el director y su asistente deben estar pendientes de las necesidades
de los mismos: Un set cerrado (exclusivamente el personal indispensable en set).
Silencio antes de empezar el plano. O cualquier estimulo que el actor requiera y que
salga de lo comun. El director esta cruzando constantemente entre lo técnico y lo
artistico, pero su prioridad debe ser el trabajo con actores, es por eso que existe un

asistente de direccion que hace de lazo entre los dos circulos.
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e Circulo Técnico:
El circulo técnico es el mas complejo dentro de una produccion, es por eso que es
fundamental equilibrar las necesidades de cada uno de los departamentos en set. Los
departamentos técnicos son: Arte, Fotografia, Sonido, y Efectos especiales. Sabemos
que todos estos departamentos tienen un proceso artistico de conceptualizacion, pero
hay que reconocer que en set su trabajo es plasmar dichas ideas y conceptos a través de
los medios técnicos. Cuando se trabaja en un set, tendemos a olvidarnos del sonido y
nos concentramos en la imagen. Debemos recordar que el sonido es al menos el 50%
del viaje emocional que hace el espectador al ver la pelicula, por eso debemos exigir y
permitir al sonidista que haga una cobertura precisa del dialogo y los ambientes en set.
El doblaje en estudio nunca va a permitir al actor reproducir el momento exacto que
tuvo en set cuando interpret6 sus lineas. Dentro del circulo técnico se debe tomar en
cuenta tres reglas basicas:

o Cada departamento busca hacer el mejor trabajo posible. Pero no hay
que olvidar que todos trabajan al servicio del mismo producto “La
pelicula o el proyecto”.

o Enun set, un jefe de departamento nunca va a estar listo; por ejemplo: si
tienen el tiempo para dar mas textura a la pared, poner el haz de luz dos
grados mas inclinados, poner un micré6fono mas, o hacer una explosiéon
mas grande, lo van a hacer. Por eso es fundamental informar a todo el
equipo sobre el tiempo que se tiene para montar un plano y saber decir
cuando el plano est4 listo para ser filmado.

o Elsetes el lugar de trabajo y como tal debe ser respetado.

¢ Circulo humano:
El circulo humano rodea a todas las personas que intervienen en una produccion.
Muchos productores, directores o asistentes de direccion tienden a olvidar que estan
trabajando con individuos. Individuos con emociones, problemas y psicologia propia.
Es sumamente importante asumir que la gente necesita motivacion, que se agota, y que
tiene limitaciones fisicas. Una buena produccion tiene a gran parte de su personal

contento y motivado.

1.2 ASIGNACION DE ROLES Y RESPONSABILIDADES DEL EQUIPO DE
PRODUCCION

La etapa de produccion también conocida como rodaje es la segunda vez que se escribe

la pelicula. En esta etapa se captura la imagen y el audio que conformaran el producto

audiovisual terminado. Existen producciones que toman meses para concretarse y otras

que en pocas semanas estan terminadas. Lo importante es entender que el tiempo de
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rodaje de un proyecto esta dictado por la complejidad y las necesidades que presente el
guion, y los recursos de los que se dispone. En el mundo de la produccion, cada hora de
rodaje cuesta mucho dinero, por lo que la planificacion y la claridad de ideas son
fundamentales para llevar un proceso de produccion efectivo.
La realizacion de un proyecto audiovisual requiere de un equipo humano preparado y
especializado en cada una de las 4reas de la produccion, pero sobre todo de un equipo
comprometido con el proyecto. El proceso de escoger el equipo técnico es uno de los
momentos cruciales para una produccion, por eso es fundamental conocer los
diferentes departamentos que pueden existir en una produccién con sus
responsabilidades. De esa manera se pueden definir los perfiles ideales para cada
posicion
1.2.1 RESPONSABILIDADES DEPARTAMENTALES
¢ Departamento de Produccion

o Cabeza creativa y financiera: Productor

o Cabeza Logistica: Jefe de Produccion

o Cabeza en Set: Productor de Campo
Figura 2

Responsabilidades departamentales

FRODUCTOR
1

JEFEDE _
PRODUCCION

FRODUCTOR DE
CAMPO

Nota. La Figura 2 representa un diagrama sobre los cargos dentro del departamento de Produccion.
Fuente: https://acortar.link/UAo6Sb

Dentro del equipo de produccién nos encontramos con el Productor ejecutivo, el cual
desempena un papel importante dentro de la produccion como es el financiamiento y
gestion de recursos, busqueda de convenios, presupuestos, contratacion del personal
clave y la supervision general del proyecto. También tenemos al jefe de produccion el
cual esta encargado de la logistica de la produccion donde debe realizar la planificacion
y organizacion del rodaje asegurandose de que todo el equipo y equipo técnico lleguen a
tiempo y estén debidamente equipados para el trabajo. Esto incluye la gestion del

transporte, la alimentacion y el alojamiento del equipo durante el rodaje. Finalmente,

@ www.iITa.Epu.EC I


https://acortar.link/UAo6Sb

17

dentro del set tenemos al Productor de campo, quien va a ser encargado de solucionar y
gestionar cualquier inconveniente que surja en medio del rodaje, abrir la locaci6on
gestionar temas de catering y organizaciéon de holding de equipo técnico y crew.
(Vazquez, 2016)
El departamento de produccion es responsable de lo siguiente en cada etapa del
proyecto:
o Desarrollo
o Adquisicién de derecho
o Supervision de escritura de guion
o Busqueda de financiamiento
o Preproduccion
o Desglose de guion en coordinacién con el departamento de
direccion.
o Financiero: manejo de presupuesto y flujos.
o Auspicios: Bisqueda de posibles auspiciantes.
o Reserva de equipos: bajo solicitud de cada departamento.
o Alquiler de equipos: bajo solicitud de cada departamento.
o Asuntos Legales: Redaccion y firma de contratos y convenios
o Compray administracién de suministros bajo solicitud de cada
departamento
o Busqueday confirmacién de vehiculos de pantalla
o Seguridad y Transito: convenios con policia nacional y de transito
o Produccion
o Entraday salida de equipos
o Alimentacién: Catering y adicionales
o Transporte
o Manejo responsable de vehiculos de pantalla
o Manejo de Caja Chica en set.
o Manejo de locacién en coordinaciéon con el departamento de
locaciones.
o Control del progreso del rodaje
o Postproduccion
o Cierre financiero de la producciéon

o Cierre de compromisos y agradecimientos.

1 Grupo de personas que trabajan en una tarea en comun, generalmente bajo una estructura
jerarquizada.
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o Lista de créditos.
o Lista de auspiciantes
o Supervision del proceso de montaje, ediciéon de audio y corte final
¢ Departamento de Locaciones
Si no existiese el departamento de locaciones estas funciones pasan
directamente a la produccion. Dependiendo el proyecto audiovisual puede o no
tener departamento de Locaciones.
o Jefe de Locaciones
Figura 3
Departamento de producciéon y locaciones

I

JEFEDE
PRODUCCION

PRODUCTOR DE JEFE DE
CAMFPO LOCACIONES

|

ASISTENTE DE
LOCACIONES

Nota. La Figura 3 representa un diagrama sobre los cargos dentro del departamento de Producciéon y
locaciones. Fuente: https://acortar.link/UAo06Sb

El departamento de locaciones es responsable de lo siguiente en cada etapa del
proyecto:
o Preproduccién
o Buisqueda de locaciones
o Negociacion y firma de convenios con locaciones
o Manejo de locacion: Definicion de espacios para campamento, parqueo,
bafios, etc.
o Autorizaciones para trabajos eléctricos o de arte en la locacion.
o Produccion
o Control de trafico en la locacion.
o Control de ruido en la locacion.
o Manejo y coordinacién de los company move o cambios de locaciones
o Cierre

e Entrega de Locaciones en su estado original
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e Entrega de lista de agradecimientos y créditos al departamento de

producciéon

¢ Departamento de Direccion
o Cabeza Creativa: Director
o Cabeza Logistica-técnica: 1er Asistente de Direcciéon
o Manejo de Actores: 2do Asistente de Direccion
o Manejo de Extras: 3er Asistente de Direccion
o Continuidad y Script: Supervisor de Script
Figura 4
Departamento de direccion

DIRECTOR

ler ASISTENTE DE CONTINUIDAD Y
DIRECCION SCRIPT

2° ASISTENTE DE 3er ASISTENTE DE
DIRECCION DIRECCION

Nota. La Figura 4 representa un diagrama sobre los cargos dentro del departamento de Direcciéon. Fuente:
https://acortar.link/UA06Sb

Dentro del departamento de Direccién tenemos varios cargos que de igual forma
dependiendo la complejidad del proyecto pueden existir todos los cargos o tinicamente
los més esenciales. La funcion del director es clave ya que es quien esta a cargo de toda
la parte creativa del proyecto y en conjunto con el director de fotografia y director de
arte conforman el triangulo creativo del proyecto. Al momento del rodaje tiene como
funcion dirigir a los actores, tener un espacio especifico para reunirse mas intimamente
con ellos y poder trabajar en la actuacion antes de grabar cada escena. También debe
tomar decisiones con respecto a los departamentos creativos.

La cabeza Logistica - técnica del rodaje es el Primer asistente de Direccion o conocido
como AD. El AD es una de las piezas mas fundamentales de un rodaje, es quien maneja
la comunicacién de todos los departamentos creativos y los centraliza hacia el director
para poder cumplir con los protocolos establecidos. Dentro del rodaje es quien se
encarga de designar tiempos de seteo para camara, sonido, luces, arte, vestuario y
magquillaje. Donde cada equipo técnico y creativo debe ajustar su trabajo al tiempo

establecido por el AD dependiendo la locacion, plan de rodaje y muchas de las veces las
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circunstancias climéaticas para que todo el rodaje y material pueda ser grabado en el
tiempo estipulado y el director pueda quedar satisfecho con los resultados.
El segundo y tercer asistente de direccion pueden o no estar presentes dependiendo la
complejidad de la produccion. El segundo asistente de direccion generalmente se
encarga de los actores, organizar su tiempo de llegada a locacion, la preparacion en
vestuario y maquillaje para que esté listo al momento de grabar, transporte,
alimentacion y cualquier necesidad externa que pueda tener dependiendo del actor o
talento que se requiera. El tercer asistente de direccion se encarga del manejo de extras,
por lo general esto sucede en escenas donde se requieren varias personas que puedan
dar realismo a las situaciones establecidas. Se encarga de gestionar su transporte,
alimentacion y preparaciéon al momento en que deban estar presentes en set.
Finalmente, el Script o continuista, se encarga de asegurar la coherencia visual en cada
toma. Esto implica mantener la continuidad en los detalles visuales, como la posicion
de los objetos, la iluminacidn, la vestimenta de los actores, etc. Esto es esencial para
que la edicion final del proyecto luzca sin interrupciones visuales notables. El
continuista lleva un registro detallado de cada toma, anotando aspectos como el
numero de tomas, la duracion, los angulos de camara utilizados, las acciones de los
actores y cualquier otro detalle relevante para la edicion y la continuidad visual.
Durante la produccion, el continuista marca el guion técnico con notas especificas
sobre cada toma realizada. Estas notas incluyen informacion sobre los movimientos de
camara, las reacciones de los actores, los cambios en la iluminacion, etc. Esto ayuda al
director y al equipo de produccion a mantenerse organizados y asegurar que todas las
escenas se capturen de acuerdo con la vision del director.
El departamento de direccion es responsable de lo siguiente en cada etapa del proyecto:
o Preproduccién

o Desglose de Guion en coordinacion con el departamento de produccion.

o Casting: de Actores principales, secundarios y extras.

o Elaboracion del concepto estético en coordinaciéon con el director de

Arte y el director de Fotografia.
o Elaboracion del Plan de Rodaje en coordinacion con los departamentos
de produccion, fotografia y arte
o Produccion
o Elaboracion de la hoja de llamados.

o Elaboracion del cronograma de planos.
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o Manejo de SET: Orden de entrada de departamentos para la

preparacion. Orden de entrada de actores y extras. Manejo de los

tiempos de rodaje.

o Look final de la pelicula.

o Continuidad: Llevar la pauta del material rodado en set diariamente y

cuidar la continuidad bidimensional y tridimensional. (Script)

o Reporte de Produccion: Presentar reporte de produccion diario al

departamento de produccion. (Script)

o Guion: Llevar el guion subrayado para el editor. (Script)

o Postproduccion

o Entregar la lista de créditos y agradecimientos a la produccion

o Entrega de documentos de continuidad revisados.

o Supervision del proceso de montaje, edicion de audio y corte final

¢ Departamento de Arte

o Cabeza Creativa: director de Arte

o Cabeza Logistica: Coordinador de Arte

o Cabezas de sub equipos: Escenografo, utilero, maquillista y vestuarista.

Figura 5

Departamento de direccion de arte

DIRECTOR DE
ARTE

COORDINADOR
DE ARTE

ESCENOGRAFO

UTILERO

MAQUILLISTA

VESTUARISTA

Nota. La Figura 5 representa un diagrama sobre los cargos dentro del departamento de Direccién de Arte.

Fuente: https://acortar.link/UA06Sb

El departamento de arte es uno de los mas esenciales dentro de un rodaje, ya que se

encarga de todo lo visual en cuanto a escenografia, utileria, vestuario, maquillaje,

paletas de colores y la estética de los entornos donde se vaya a desarrollar el rodaje. El

director de Arte es el encargado de crear el concepto desde el punto de vista estético

para el proyecto, donde se proyectara una idea clara de como se percibe desde la

direccion de arte el proyecto teniendo en cuenta una conceptualizacion que vaya de la

mano con el guion y aprobacion del director y director de fotografia. Dentro de un
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rodaje forma parte de las cabezas creativas del proyecto y se encarga de coordinar con
su equipo el pre seteo y seteo de las distintas locaciones donde se vaya a rodar el
proyecto. Coordina también los armados de set, aprueba vestuarios y maquillajes de
actores y tiene asignada la utileria para cada escena. En el momento de rodar esta
pendiente de como se ve el set en cAmara y si se debe cambiar algo porque visualmente
no tiene un equilibrio con la composicion o si a las cabezas creativas no les convence
algo antes de rodar.
El coordinador de arte administra el presupuesto asignado para el departamento de
arte, asegurandose de utilizar eficientemente los recursos disponibles para cumplir con
los requisitos del proyecto. Coordina la logistica relacionada con el arte, como el
transporte de escenografia, la instalacién de decorados en el lugar de rodaje y la gestion
del almacenamiento de utileria y otros materiales. Se encarga de resolver cualquier
problema relacionado con el arte que surja durante el rodaje, como cambios de Gltimo
minuto en el diseno de escenarios o la reparacion de utileria danada.
Finalmente, el escendgrafo, utilero, vestuarista y maquillista dependiendo la
complejidad del proyecto puede existir una persona encargada de cada uno de estos
departamentos, sin embargo, en proyectos més pequeios y con menos presupuesto
puede ser un asistente de arte el encargado de estos departamentos.
El departamento de direccion es responsable de lo siguiente en cada etapa del proyecto:
o Preproduccion
o Elaboracion del concepto estético en coordinacion con el director y el
director de fotografia.
o Elaboracion del libro de arte con imégenes de concepto y de
investigacion.
o Elaboracion y manejo del presupuesto de arte
o Escenografia y decoracion de locaciones
o Definicion de utileria maquillaje y vestuario de actores principales
secundarios y extras en coordinacion con el director
o Busqueday administracion de utileria, vestuario y escenografia.
o Produccion
o Manejo estético del set
o Manejo y administracion de utileria y vestuario.
o Continuidad: Llevar la continuidad de la escenografia, la utileria y el
vestuario.
o Cierre

o Entrega de locaciones en su estado original.
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o Entrega del reporte de gastos a produccion
o Entrega de lista de agradecimientos a producciéon
¢ Departamento de Fotografia
o Cabeza creativa: director de fotografia
o Cabeza técnica: 1er Asistente de cAmara o foquista
o Operador de camara
o 2do asistente de caAmara
o Cabeza Eléctrica: Gaffer o jefe de eléctricos
o Jefe de maquinas o grip
Figura 6

Departamento de direccion de fotografia

DIRECTOR DE
FOTO
[ |
ler Asistente de Jefe de JEFE DE
Cémara Maauinas ELECTRICOS
|
[ [
OPERADOR 20 Asistente de
Cdmara

Nota. La Figura 6 representa un diagrama sobre los cargos dentro del departamento de Direccién de Foto.
Fuente: https://acortar.link/UA06Sb

El departamento de fotografia se puede dividir en el equipo técnico de cAmara y el
equipo técnico de iluminacién. Donde el director de foto es la cabeza principal de todo
este equipo de trabajo. Teniendo funciones claves como realizar la propuesta creativa
del proyecto que conlleva el concepto visual desde la composicion fotografica,
iluminacion, aspectos técnicos de caAmara hasta la puesta en escena. La funcion
principal del primer asistente de cAmara es mantener el enfoque correcto durante la
grabacion de cada toma.

Esto implica ajustar el enfoque de la cAmara segtin el movimiento de los actores o
cualquier otro objeto en la escena para garantizar que todo esté nitido y bien enfocado.
Antes de que comience el rodaje, el foquista se encarga de preparar y configurar el
equipo de camara, incluyendo la caAmara, los lentes y cualquier otro accesorio necesario.
También se asegura de que todo el equipo esté en buen estado de funcionamiento.
Trabaja en estrecha colaboracion con el director de fotografia para comprender el

concepto visual del proyecto y garantizar que se logre la calidad de imagen deseada.
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Esto puede implicar ajustes en la iluminacidn, la exposicion y otros aspectos técnicos
de la cinematografia.

El operador de camara es responsable de manejar fisicamente la cAmara durante la
filmacion. Esto implica mantener la estabilidad de la cAmara y realizar movimientos
fluidos de acuerdo con las instrucciones del director de fotografia o del director.
Trabaja en estrecha colaboracion con el director de fotografia para encuadrar cada
toma de acuerdo con la vision creativa del proyecto. Esto implica seleccionar el
encuadre adecuado, ajustar la composicion y realizar movimientos de cAmara que
resalten la accion de la escena.

El segundo asistente de camara ayuda al primer asistente de cAmara en la preparaciéon
y configuracion del equipo de cdmara antes de la filmacion. Esto puede incluir montar
la camara en el tripode, instalar lentes y otros accesorios, y comprobar que todo esté en
buen estado de funcionamiento. Durante la filmacion, el segundo asistente de cAmara
puede ser responsable de cambiar las lentes y otros accesorios de la cAmara segin sea
necesario para diferentes tomas.

Puede ser responsable de manejar equipos adicionales relacionados con la filmacioén,
como reflectores, difusores, o sistemas de seguimiento de enfoque automatizado, bajo
la supervision del primer asistente de cAmara. Ayuda en la documentacion de la
informacioén técnica de cada toma, como los datos de exposicion, la configuracion de la
camara y cualquier otro detalle relevante.

Tanto el operador de caAmara como el segundo asistente de camara pueden omitirse en
producciones pequenas dependiendo la complejidad del proyecto y el presupuesto que
se pueda tener estos dos cargos pueden ser ocupados u omitirse del rodaje.

El equipo técnico de iluminacién desempeifia un papel crucial en la creaciéon de la
atmoésfera visual de una produccién cinematografica, trabajando en estrecha
colaboraci6n con el director de fotografia y otros miembros del equipo para lograr los
efectos visuales deseados. Cada miembro del equipo tiene funciones especificas que
contribuyen al éxito general del departamento de iluminacion.

El gaffer es el jefe del departamento de iluminacion y se encarga de disenar y supervisar
la iluminacion de la produccion. Trabaja en estrecha colaboracion con el director de
fotografia para crear la atmosfera visual deseada para cada escena. Es responsable de
seleccionar y preparar los equipos de iluminacién necesarios para cada escena,
incluyendo luces, tripodes para equipo de iluminacién, difusores, y otros accesorios.
También dirige y supervisa al equipo de iluminacién durante la preparacién y ejecucion
de cada escena, asegurandose de que se cumplan los requisitos técnicos y artisticos

establecidos por el director de fotografia. Se encarga de configurar y ajustar las luces
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segun las necesidades especificas de cada escena, incluyendo la posicion, intensidad y
color de las mismas y asegura que todos los equipos de iluminacién estén conectados
correctamente y que se sigan las normas de seguridad eléctrica durante el rodaje.
El departamento de fotografia e iluminacion es responsable de lo siguiente en cada
etapa del proyecto:
o Preproduccion
o Elaboracion del concepto estético en coordinacion con el director y el
director de arte.
o Elaboracion de lista de planos en coordinacién con el director.
o Investigacion de cualquier proceso que no conozca para montar o
iluminar planos.
o Elaboracion y entrega de lista de materiales y equipo especial a la
produccion.
o Pruebas de cAmara y equipo especial.
o Colaboracidn en la propuesta de iluminacién con el director de
fotografia
o Produccion
o Presencia en la salida y entrega de equipos para asegurarse que todo esté
funcionando de la manera adecuada.
o Mantenimiento del buen estado del equipo
o Entrega de reportes de cAmara y material filmado cada dia a la
produccion.
o Iluminacién en coordinacién con el director de fotografia.
o Seguridad del equipo y personal en set.
o Colaboracidn con el posicionamiento de cAmara y los soportes
necesarios
o Control de las horas de rodaje para que no se utilicen mas de las
autorizadas por el protocolo (Gaffer)
o Postproduccion
o Supervision de los procesos de postproducciéon que alteren la luz o el
color de la imagen
¢ Departamento de Sonido
o Sonidista

o Microfonista
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Figura 7
Departamento de sonido

I
SONIDISTA

MICROFONISTA

Nota. La Figura 7 representa un diagrama sobre los cargos dentro del departamento de Sonido. Fuente:
https://acortar.link/UA06Sb

El sonidista es responsable de capturar el audio de alta calidad durante el rodaje. Esto
implica planificar y disefiar la grabacién del sonido para cada escena, asegurandose de
capturar el didlogo, los efectos de sonido y la miisica de manera clara y sin
interferencias. También se encarga de seleccionar y configurar los equipos de grabaci6on
de audio necesarios para el rodaje, incluyendo micréfonos, grabadoras, mezcladores y
otros accesorios. También ajusta los niveles de audio y realiza pruebas de sonido para
garantizar la calidad del audio. Decide la ubicacién y la colocacion de los micréfonos en
cada escena para capturar el mejor sonido posible. Esto puede implicar el uso de
micréfonos lavalier en los actores para capturar los didlogos, micréfono shotgun o
boom para capturar el sonido ambiente, acciones y como segundo registro de dialogos.
El microfonista trabaja bajo la supervision del sonidista y le proporciona apoyo en
diversas tareas relacionadas con la grabacion de audio.
El microfonista u operador de boom se encarga de preparar los micr6fonos antes del
rodaje, asegurandose de que estén en buen estado de funcionamiento y que estén
configurados correctamente para cada escena, ayuda a colocar los micr6fonos en los
actores, asegurandose de que estén ocultos de manera efectiva y de que capturen el
sonido de manera clara y sin interferencias. Se encarga de manejar los cables de los
micro6fonos de manera discreta durante el rodaje, evitando que interfieran con la
actuacion de los actores o con la filmacion visual.
El departamento de sonido es responsable de lo siguiente en cada etapa del proyecto:
o Preproduccion
o Lecturay desglose de guion.
o Seleccion de elementos sonoros adicionales en coordinacién con el

director.
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o Elaboracion y entrega de la lista de materiales y equipo especial a la
produccion.
o Produccion
o Presencia en la salida y entrega de equipos para asegurarse que todo esté
funcionando de la manera adecuada.
o Grabacion de sonido directo en set.
o Entrega de reportes de sonido y material cada dia a la produccién.
o Usoy cuidado de su equipo.
o Postproduccion
o Supervision de posibles problemas técnicos con el material sonoro
Este es un esquema basico y general. Dependiendo del tamano y del esquema de
produccion planteado por el productor y/o el director, los departamentos y
responsabilidades pueden fusionarse, disminuyendo la cantidad de departamentos y de
personal, o pueden expandirse incrementando la cantidad de departamentos y

personal.
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CAPITULO 2
SELECCION Y PREPARACION DE LOCACIONES

La eleccion de las locaciones adecuadas es un elemento crucial en la realizacion de
cualquier producciéon audiovisual. Desde una pelicula épica hasta un cortometraje
independiente, las locaciones no solo sirven como escenario fisico donde se desarrolla
la accion, sino que también desempefian un papel fundamental en la narrativa, la
atmosfera y la estética visual de la pelicula. Se conocera el proceso de selecciéon y
preparacion de locaciones para un rodaje.

Desde la biisqueda inicial hasta la obtencion de permisos y la puesta a punto final, cada
paso en este proceso es esencial para asegurar el éxito de la produccion. Se espera
proporcionar una comprension integral de la importancia y complejidad del proceso de
seleccion y preparacion de locaciones, y como estas decisiones pueden impactar de

manera significativa en la calidad y el éxito de la produccién audiovisual.
2.1 IMPORTANCIA DE LA SELECCION DE LOCACIONES

La btisqueda exhaustiva de las locaciones es importante y esencial en cualquier
proyecto ya que en base a esto se pueden ir definiendo las propuestas creativas tanto
del director de fotografia como del director de arte. También se pueden identificar
posibles inconvenientes y considerar si es factible o no usar una locacién. Por otro lado,
también llega a ser importante que la locaciéon pueda transmitir la esencia del guion en
cuanto a espacios, texturas, estructura, etc.

Dependiendo de las circunstancias del guion se realiza la bisqueda de la locacién y
también se busca economizar recursos y tiempo de movilizacion para el equipo y los
dias de rodaje. Por ejemplo, en la pelicula “The Lord of the Rings” dirigida por Peter
Jackson, se filmo6 en diversas locaciones de Nueva Zelanda. Desde los impresionantes
paisajes de la region de Matamata, utilizados para representar la Comarca, hasta los
imponentes picos de montafas de Fiordland National Park, que sirvieron como telén
de fondo para escenas en el Abismo de Helm y Mordor, las locaciones fueron esenciales

para crear el mundo de la Tierra Media.
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Figura 8

Locacion de la pelicula "El sefior de los anillos”

A

Nota. La Figura 8 es la locaci6én real en donde fue grabado el Sefior de los Anillos. Fuente:

https://www.newzealand.com/us/feature/the-lord-of-the-rings-trilogy-filming-locations

El sefior de los anillos es un ejemplo claro de la importancia que tienen las locaciones
dentro de la narrativa para poder contextualizar la historia y también ubicar al
espectador en el entorno en el que se va a desarrollar la historia y que se sienta parte de
dandole una experiencia més inmersiva a la produccion.

Por otro lado, las locaciones no solamente tienen el poder de contextualizar y localizar
al espectador en un contexto historico, futurista, post apocaliptico, etc. Sino también el
conceptualizar la historia a través del entorno en el que se realice el rodaje.

Por ejemplo, en la pelicula “Lost in Translation” dirigida por Sofia Coppola, esta
pelicula se rod6 en locaciones de Tokio, Japén. La vibrante y enigmatica ciudad de
Tokio sirvi6 como un personaje en si misma, proporcionando un tel6on de fondo
intrigante y emocionante para la historia de dos personajes perdidos en una ciudad
extranjera, buscando conexion y significado en un mundo desconocido. Teniendo en
cuenta que la narrativa del guion no solamente se contaba con la historia de los
protagonistas sino también la locacion elegida para esta pelicula aporta al concepto y
significado que la directora quiso transmitir al espectador y como se retrato la relacion

de los personajes y se conecto con la locacion.
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Figura 9
Fragmento de "Lost in Translation"

b !

Nota. La Figura 9 es un fragmento de la pelicula Lost in Translation como ejemplo de locacién. Fuente:

https://www.fotogramas.es/noticias-cine/a 0706 /lost-in-translation-pelicula-scarlett-johansoon-bill-

murray-curiosidades/

La eleccion de locaciones en una pelicula puede tener un impacto significativo en la
atmosfera, el tono y la narrativa de la pelicula.

e Atmosfera y ambiente:
La locacion establece el escenario donde se desarrolla la historia, y cada lugar tiene su
propia atmosfera nica. Por ejemplo, una locaciéon urbana como una ciudad bulliciosa
puede crear una atmosfera de frenesi y actividad constante, mientras que un paisaje
rural tranquilo puede evocar una sensaciéon de calma y serenidad. La elecciéon de
locaciones con caracteristicas especificas, como iluminacién natural, arquitectura Gnica
o entornos naturales impresionantes, puede contribuir a la creacién de una atmosfera
especifica que se alinee con la vision del director. Por ejemplo, en la pelicula “Blade
Runner (1982)” dirigida por Ridley Scott.
Figura 10

Fragmento de la pelicula "Blade Runner"

Nota. La Figura 10 es un fragmento de la pelicula Blade Runner como ejemplo de creacion de atmoésfera y

ambiente. Fuente: https://blogs.ffyh.unc.edu.ar/fotografiacinematografica/2021/06/04/el-diseno-del-

escenario-de-blade-runner-por-el-director-ridley-scott-y-el-futurista-visual-syd-mead-1982/
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La pelicula est4 ambientada en un distépico Los Angeles del futuro, donde la ciudad
est4d sumida en la oscuridad, la lluvia 4cida y la saturacion visual. Las locaciones
urbanas decadentes, con su arquitectura futurista y ne6n brillante, crean una atmosfera
opresiva y sombria que refleja la naturaleza distopica y cyberpunk del mundo de la
pelicula.

e Tonoy estilo visual
Las locaciones también pueden influir en el tono y el estilo visual de una pelicula. Por
ejemplo, una locacién sombria y desolada puede sugerir un tono mas oscuro y
melancélico, mientras que una locacion vibrante y colorida puede transmitir un tono
mas alegre y enérgico. Del mismo modo, la eleccion de locaciones con elementos
visuales distintivos, como arquitectura histérica, paisajes naturales impresionantes o
espacios urbanos modernos, puede contribuir al estilo visual inico de la pelicula. Por
ejemplo, en la pelicula “The Grand Budapest Hotel” dirigida por Wes Anderson.
Figura 11
Fragmento de pelicula “The Grand Budapest Hotel”

RING
FOR SERVICE DELIVERIES:

Nota. La Figura 11 es un fragmento de la pelicula The Grand Budapest Hotel como ejemplo de tono y estilo

visual. Fuente: https://www.intofilm.org/films/17989
Esta pelicula estd ambientada en el elegante y extravagante hotel europeo Budapest.

Las locaciones, que incluyen edificios histéricos en Alemania y la Republica Checa,
aportan un estilo visual distintivo y una paleta de colores vibrantes que reflejan el
mundo caprichoso y estilizado creado por Wes Anderson.

e Narrativa y tematica:
La locacion puede ser mas que un simple lugar donde se va a desarrollar una historia;
puede convertirse en un elemento narrativo importante que influye en la historia y en
el desarrollo de los personajes. Por ejemplo, una locacion rural aislada puede servir
como un reflejo visual de la sensacién de soledad y alienacion de un personaje,

mientras que una locacion urbana caotica puede simbolizar el estrés y la presion de la
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vida en la ciudad. Ademas, las locaciones pueden reforzar o contradecir los temas y
mensajes de la pelicula, anadiendo profundidad y complejidad a la narrativa. Por
ejemplo, en la pelicula "Brokeback Mountain" (2005), dirigida por Ang Lee.
Figura 12

Fragmento de pelicula "Brokeback Mountain"

Nota. La Figura 12 es un fragmento de la pelicula Brokeback Mountain como ejemplo de Narrativa y

Temaética. Fuente:https://cinepremiere.com.mx/peliculas-western.html
La pelicula narra la historia de amor entre dos vaqueros, Ennis del Mar y Jack Twist, en

la década de 1960 y 1970 en Estados Unidos. Gran parte de la pelicula se desarrolla en
las montafias de Wyoming, donde los personajes principales trabajan como vaqueros
durante el verano. Las montafias, sirven como un contraste visual y simbdlico con las
restricciones sociales y emocionales que enfrentan los personajes. Las montafas
representan un espacio de libertad y autenticidad donde Ennis y Jack pueden expresar
su amor en secreto, pero también son testigos mudos del conflicto interno y el dolor
causado por las expectativas sociales y la intolerancia. La eleccion de estas locaciones
realza los temas de amor prohibido, identidad sexual y la lucha contra la
discriminacion, convirtiéndolas en un elemento crucial de la narrativa y la tematica de
la pelicula.

La eleccion de locaciones en un proyecto audiovisual no solo afecta el aspecto visual de
la pelicula, sino que también influye en la atmosfera, el tono y la narrativa de la
historia. Al seleccionar cuidadosamente las locaciones y aprovechar su potencial
narrativo y visual, los cineastas pueden enriquecer significativamente la experiencia del
espectador y dar vida a la vision creativa de la pelicula.

2.2 PROCESO DE SELECCION DE LOCACIONES

Buscar una locaciéon para una produccion y poder seleccionarla para el rodaje requiere
de mucha investigacion, criterio y atencion a los detalles de la vision del director. Se

debe realizar este proceso de bisqueda una vez esté bien definida la vision del director
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y el concepto visual del proyecto entre el director, director de foto y director de arte.
Realizar este proceso ahorrara recursos a la produccion ya que se pueden buscar
locaciones que se acerquen a la propuesta de arte y vision del director donde no se
requiera intervenciones en infraestructura para la creacion de sets o escenografia. El
proceso de seleccion de locaciones puede llegar a tomar mucho tiempo dependiendo la
complejidad de la produccion, sin embargo, se deberia seguir el siguiente proceso:
¢ Desglose de Locaciones
El jefe de locaciones recibe del asistente de direccién un desglose de locaciones y sets
en base al guion. Con dicho desglose el jefe de locaciones se retine con el director y el
director de arte para entender el estilo, decoracion, situacion fisica y ubicacion de cada
locacion en el universo del proyecto.
¢ Scouting General
El jefe de locaciones hace una visita exhaustiva de los lugares que pueden funcionar de
manera practica como locacion del proyecto y ademas aquellos que méas se acerquen a
la propuesta de arte del mismo. Se realizan fotografias de los espacios en sus interiores
y exteriores. Se debe tratar de cubrir los 360 grados del lugar y hacer fotos de detalles
que le puedan servir al departamento de arte como referencias. Es sumamente
importante fotografiar exclusivamente los lugares que tengan apertura para filmar, de
lo contrario se puede llegar a tener inconvenientes cuando no se pueda conseguir una
locacion ya escogida. Se revisan las fotografias con el triangulo creativo y se escogen las
2 0 3 mejores opciones.
e Visita a las Locaciones
Se visitan las locaciones escogidas por el director, director de foto y director de arte,
AD, jefe de produccion y locacionista. En estas visitas se busca identificar las ventajas y
las desventajas logisticas y artisticas de cada locacion. Se escogen las locaciones
definitivas. Muchas veces en estas visitas se eliminan todas las opciones que se habian
escogido en fotos para una locacion.
¢ Scouting Técnico
Dos o tres dias antes de iniciar el rodaje se hace una visita técnica a todas las locaciones
en las que se va a filmar. En esta visita deberan estar presentes:
o Director
o Primer asistente de direccion
o Productor
o Jefe de produccion
o Jefe de locaciones

o Director de arte
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o Director de fotografia
o Jefe de iluminacion
o Sonidista
Esta visita permite a cada departamento identificar los tltimos detalles que requieren

en locacion para estar listos para filmar.

2.3 NEGOCIACION Y PERMISOS

Para el uso de Locaciones se debe llevar a cabo un proceso que en algunos casos
requiere una negociacion y solicitud de permisos para el uso de las mismas, esto es
importante realizarlo para que al momento del rodaje no existan inconvenientes con el
uso de locaciones lo cual podria causar retrasos en el plan de rodaje, aumento de
presupuesto o simplemente la vision del director y todo el trabajo creativo se pueda
perder. Antes de iniciar las negociaciones, el equipo de produccion debe identificar las
locaciones necesarias para el rodaje, ya sea mediante la investigacion de lugares
existentes o la busqueda de nuevas locaciones que se ajusten a la vision creativa de la
pelicula. Una vez seleccionadas las locaciones tentativas se debe investigar si requieren
permisos de entidades publicas, privadas o de ser el caso una negociacion sobre el uso
de la locacion. A partir de este momento empieza el proceso logistico por parte de
produccion en el cual se explica la naturaleza del proyecto, la duracion del rodaje, el
tamano del equipo y cualquier otra informacion relevante. Es importante destacar los
beneficios de tener su propiedad en el proyecto, como la exposicién positiva o la
compensacion financiera. Dentro de estos acuerdos se definen fechas y horarios de
rodaje, que condiciones de uso existirian, si hay alguna restriccion y cualquier dato
relevante con respecto al uso de la locacion.

En la mayoria de proyectos y locaciones es necesario firmar un contrato o acuerdo que
estipula los términos y condiciones del uso de la locacion para el rodaje. Este
documento puede incluir detalles como los permisos necesarios, las responsabilidades
del equipo de produccion y los derechos de propiedad intelectual. En el caso de
locaciones publicas o propiedades gubernamentales, es necesario obtener los permisos
correspondientes de las autoridades locales. Esto puede implicar completar formularios
de solicitud, proporcionar detalles del proyecto y pagar tarifas de permisos segtin sea
necesario. Este proceso se lo debe realizar con antelacion y acuerdos claros con las
entidades para evitar inconvenientes antes del rodaje. Una vez que se han obtenido los
permisos y se ha firmado el acuerdo con los propietarios de las locaciones, el equipo de
produccion coordina los detalles logisticos para el rodaje, como la programacion de

horarios, la preparacion de la locacion y la logistica de transporte del equipo.
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Figura 13

Permiso de uso de locacion

PERMISO DE USO DE LOCACION

1. A través del presente documento el abajo firmante, en adelante CESIONARIO confirma
que estd en la capacidad de autorizar el uso de la propiedad ubicada en

(direccién,) de la ciudad de en adelante
LOCACION, al Colegio de Comunicacion y Artes Contemporancas de la USFQ a través
de el/la estudiante , a quienes en adelante se

denominaran colectivamente “EL. PRODUCTOR?”, con el objetivo de filmar, grabar,
fotografiar imagenes y sonidos para la produccion audiovisual con titulo de trabajo
(en adelante LA PRODUCCION), con el derecho ilimitado
para usar, exhibir y/o explotar, y licenciar a otros para que usen, transmitan, exhiban y/o
exploten la produccion, en todo o en parte, a través del universo v de manera perpetua, v
en cualquier manera y en cualquier tipo de medio conocido o disefiado ahora o en el
futuro. El cesionario autoriza el uso de la locacion durante las fechas

en las que se preparara, se filmara y se retiraran los elementos que la produccion haya
puesto en la locacion.

2. El cesionario reconoce también el derecho del productor a cambiar, editar, modificar, y
revisar en cualquier momento LAPRODUCCION en todo o en parle, y a combinar la
misma, en todo o en parte, con otros materiales o trabajos.

3. EL PRODUCTOR se compromete a dejar la locacion en las condiciones en las que le fue
entregada y a poner ¢l nombre del Cesionario dentro de la secuencia de créditos bajo la
seceidn de agradecimientos.

Fecha:
Firma:
Nombre:
Direccion:
Teléfono:

Nota. La Figura 13 es un ejemplo de formato de contrato para locacién. Fuente:
https://acortar.link/UA06Sb

El presente ejemplo es un formato referencial para uso de locacién en el cual se
especifica los derechos de uso, el proyecto y las responsabilidades que tomara

produccion en cuanto al uso de la locacion.
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CAPITULO 3
CASTING Y PREPARACION DE ACTORES

3.1 PROCESO DE CASTING
El proceso de casting en un proyecto debe ser riguroso y extendido, dentro de las
posibilidades del proyecto. Una audicion permite al director de casting y al director ver
el potencial de un actor para interpretar un papel. Muchos directores preparan un
perfil de los personajes del proyecto como herramienta para el casting. Cada vez mas, la
busqueda de nuevos lenguajes y propuestas frescas hacen que este proceso tenga
variaciones, por lo que es importante entender la vision del director antes de plantear
un esquema de audiciones. A continuacion, se describen los dos esquemas de casting
mas comunes.

e Audiciones para actores profesionales.

El actor profesional de cine, television o teatro, esta acostumbrado a audicionar.

Pero es muy importante ser claros antes de la audicion sobre la disponibilidad

de tiempo del actor durante las fechas de filmacion y, en ciertos casos, los

recursos con los que cuenta la produccién. Esto evitara problemas futuros con
actores que funcionan para el papel, pero, o no tienen el tiempo, o el
presupuesto que existe para su personaje no le es satisfactorio. Este es un
esquema general de estas audiciones.

o Primer Llamado: El director de casting se pone en contacto con los
actores que pueden tener un perfil similar al de los personajes que esta
buscando. Durante la audicion se explica al actor con poco detalle la historia
y el papel del personaje que va a interpretar. Algunos directores de casting
improvisan una situacién y/o entregan una escena al actor para que la
interprete. Esta audicion se realiza en video.

o Preseleccion: El director de casting selecciona los actores con mayor
potencial para cada papel y se los muestra al director. Es importante tener al
menos 2 opciones buenas por personaje y se entrega el guion a los actores
escogidos.

o Segundo llamado: Se realiza un segundo llamado a los actores escogidos
con presencia del director. En esta audicion el director buscaréa identificar si
existe quimica con el actor, si el actor puede asumir cambios de direcciéon y
si es capaz de moverse en el rango dindmico del personaje (dependiendo del
arco dramatico del mismo). Hay directores que hacen el segundo llamado en

nucleos de personajes para ver la quimica que puede haber entre los
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distintos actores. Los nuacleos de personajes son aquellos que se forman
entre personajes que se relacionan en el guion: familiares, amigos, parejas,
etc.

¢ Audiciones para actores naturales

El cine contemporaneo utiliza cada vez mas actores sin experiencia buscando

naturalidad. Este proceso de audiciones toma mas tiempo, pero puede ser

sumamente gratificante. El proceso est4 estructurado de la siguiente manera:

o Llamado masivo: A través de medios de comunicacion el director de
casting realiza un llamado masivo a audiciones. Es importante ser muy claro
en cuanto a las caracteristicas fisicas de los personajes que se estan
buscando. Durante la audicion el director de casting tiene una conversacion
con el actor que le permite conocer més de su pasado y buscar similitudes
con el personaje. Ademas, se plantea una situacion al actor, similar a la del
personaje que va a interpretar, para improvisar. De esta manera se pueden
identificar los recursos con los que cuenta el actor. Esta audicion se realiza
en video.

o Preseleccion: El director de casting selecciona las personas que tienen
mayor potencial para mostrarlas al director. Es importante tener al menos 2
opciones buenas por personaje.

o Segundo llamado: Se realiza un segundo llamado con presencia del
director a las personas escogidas. En esta audicion el director buscara
identificar si existe quimica con el actor, si el actor puede asumir cambios de
direccion y si es capaz de moverse en el rango dindmico del personaje
(dependiendo del arco dramético del mismo). Posterior a esta audicion el
director y el director de casting seleccionan las mejores opciones, algunos
directores, si no estan seguros, seleccionan dos o mas opciones por
personaje para la siguiente etapa. Se entrega el guion a las personas
seleccionadas.

o Preparacion actoral: A las personas seleccionadas se les llama en nuacleos
de personajes. En este trabajo se busca la quimica que puede existir entre
personajes. Este puede ser un trabajo de lectura de guion, improvisaciones,
e inclusive ejercicios actorales. El cine brasilero contemporaneo maneja
mucho esta etapa como un largo proceso de preparacion y seleccion
definitiva de actores.

Por ejemplo, en la saga de “Harry Potter” el proceso de casting fue crucial donde la

eleccion del elenco principal, que incluia a actores jovenes para interpretar a Harry

@ www.iITa.Epu.EC I



38

Potter, Hermione Granger y Ron Weasley, entre otros personajes principales, fue un
proceso meticuloso y ampliamente seguido. Se realizaron audiciones en todo el Reino
Unido para encontrar a los actores adecuados que pudieran capturar la esencia de los

personajes.

Figura 14
Cast de "Harry Potter"

Nota. La Figura 14 es el cast de Harry Potter cuando fueron seleccionados para el papel. Fuente:

https://www.tomatazos.com/videos/221894/Harry-Potter-Pruebas-de-casting

De igual forma en la pelicula “Amelie” dirigida por Jean-Pierre Jeunet el proceso de
casting fue muy meticuloso y apegado a la vision del director, ya que el director buscaba
a una actriz que pudiera capturar la combinacién de inocencia, encanto y vivacidad que
él tenia en mente. Con el equipo de casting revisaron una gran cantidad de audiciones
de actrices francesas para encontrar a la persona adecuada para el papel.

Finalmente, eligieron a Audrey Tautou, una actriz relativamente desconocida en ese
momento, pero que impresion6 a Jeunet con su interpretacion fresca y encantadora
durante la audiciéon. Audrey Tautou encajaba perfectamente en la visiéon de Jeunet para
el personaje de Amélie, y su actuacion fue fundamental para el éxito de la pelicula.
Ademas del casting de Audrey Tautou como Amélie, Jeunet también selecciond
cuidadosamente a otros actores para interpretar a los diversos personajes de la

pelicula, asegurandose de que cada uno aporte autenticidad y carisma a la historia.

@ www.iTa.Epu.EC I


https://www.tomatazos.com/videos/221894/Harry-Potter-Pruebas-de-casting

39

Figura 15
Cast de "Amelie"

P .
Nota. La Figura 15 es Audrey Tautou en su casting para interpretar a Amelie. Fuente:

https://deveniracteur.fr/le-casting-daudrey-tautou-pour-amelie-poulain

El proceso de casting debe ser muy bien manejado y meticulosamente seleccionado ya
que de esto depender la esencia del proyecto. Si bien es un trabajo en conjunto con el
director y el actor, es importante que los actores seleccionados cuenten con algo que
represente la vision de la historia del director tanto en rasgos fisicos como en la
actuacion y quimica entre los otros personajes y el director. Por otro lado, la seleccion
adecuada de los actores no solo garantiza la autenticidad y credibilidad de los
personajes sino también establece una conexion con el espectador llevando la

produccion a otro nivel.

3.2 DIRECCION DE ACTORES

Una vez concluido el proceso de casting empieza la etapa de ensayos con actores donde
en primera instancia el director se presenta con los actores, presenta el proyecto y
realizan una lectura de guion antes de analizar cada personaje y su biografia. Con cada
actor el director tiene un trabajo de introducir al personaje que va a interpretar y
comenzar con el proceso de creacion de personaje en un actor. Para esto se realizan
varios ensayos en los cuales pueden variar las estrategias, donde en un inicio antes de
introducirse en las escenas del guion el director puede situar al actor en una situacion
donde la emocion, objetivo o conflicto sea similar al que debe interpretar el actor en
una escena y desde ahi seguir trabajando en la construccion del personaje.

Los directores emplean una variedad de estrategias y técnicas para trabajar de manera
efectiva con los actores durante el rodaje, con el objetivo de obtener interpretaciones

auténticas y emocionalmente resonantes. Una de las estrategias clave es la
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comunicacion efectiva, que implica establecer un diadlogo abierto y transparente con los
actores para discutir los personajes, las escenas y las intenciones emocionales detras de
cada momento. Ademés, los directores buscan crear un ambiente de trabajo
colaborativo y seguro donde los actores se sientan libres para explorar y experimentar
con sus personajes sin miedo al juicio o la critica. Esto puede implicar la creaciéon de un
espacio de ensayo donde los actores puedan improvisar, ensayar y desarrollar sus
personajes en colaboracién con el director y el equipo de produccién. También pueden
emplear técnicas de exploracion de la psicologia de los personajes, que involucran el
analisis profundo de los motivos, emociones y experiencias de los personajes para
ayudar a los actores a comprender y empatizar con sus roles. Esto puede incluir
ejercicios de improvisacion, discusiones detalladas sobre la historia del personaje y el
contexto emocional de la escena, y la exploracion de las relaciones entre los personajes
para informar y enriquecer las interpretaciones en pantalla. Estas estrategias y técnicas
permiten al director trabajar de manera efectiva con los actores para crear
interpretaciones auténticas y significativas que resuenan con el publico.
Al momento del rodaje el director debe tener un espacio y tiempo para poder conectar
con cada actor, poder recordarles el objetivo de la escena, el conflicto por el que se va a
enfrentar y como lo va a resolver. Es importante que se respeten estos espacios en
donde el talento tenga exclusivo contacto con las personas necesarias para que no
pierdan su concentraciéon. Un papel fundamental del director es tener la
responsabilidad de sacar de personaje a cada actor independiente cual sea su papel es
importante que el director realice este proceso después de cada dia de rodaje para
evitar cualquier conflicto psicolégico o emocional con el actor. Ya que muchas de las
veces los papeles que interpretan tienen mucho desgaste animico y emocional y esto
podria llegar a afectarlos psicolégicamente.

e Heath Ledger
Después de interpretar al Joker en "The Dark Knight" (2008), experiment6 problemas
de salud mental. Se sumergi6 profundamente en el papel, explorando la psicologia del
personaje y sumergiéndose en la oscuridad de su mente. El intenso proceso de
preparacion y la inmersion en el personaje tuvieron un impacto significativo en su
bienestar psicologico. Falleci6 por una sobredosis accidental de medicamentos

recetados en enero de 2008, meses antes del estreno de la pelicula.
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Figura 16

Ejemplo de inmersion y preparacion de personaje

Nota. La Figura 16 es Heath Ledger interpretando al Joker en Dark Knight Fuente:

https://larepublica.pe/cine-series/2022/07/17/batman-el-caballero-de-la-noche-cumple-14-anos-por-

que-la-muerte-de-heath-ledger-se-asocia-con-el-joker

e Jared Leto

Se sumergié completamente en el papel del trastornado Mark David Chapman en
"Chapter 27" (2007), una pelicula sobre el asesinato de John Lennon. Gano peso
significativamente para el papel y se aisl6 del mundo exterior para capturar la angustia
y la inestabilidad mental del personaje. Después de la filmacion experiment6
problemas psicoldgicos, incluyendo depresion y ansiedad, como resultado de la intensa
inmersion en el papel.

Figura 17

Ejemplo de inmersién y preparacion de personaje

Nota. La Figura 17 es Jared Leto interpretando a Chapman en Chapter 27 Fuente:

https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/jared-letos-gout-causing-weight-916264/

e Adrien Brody
Enfrent6 desafios psicolégicos después de interpretar al sobreviviente del Holocausto
en "The Pianist" (2002), dirigida por Roman Polanski. Para prepararse para el papel

adopto un estilo de vida solitario, perdiendo una cantidad significativa de peso y
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sumergiéndose en la desesperacion y el sufrimiento del personaje. Después de la
filmacion, experiment6 problemas emocionales y psicologicos, sintiendo la carga
emocional y espiritual del papel que habia interpretado.

Figura 18

Ejemplo de inmersion y preparacion de personaje

Nota. La Figura 18 es Adrien Brody interpretando al sobreviviente del Holocausto en The Pianist. Fuente:

https://as.com/tikitakas/2021/06/17/portada/1623904971 746770.html

e Natalie Portman
En “Black Swan” la pelicula explora la lucha de Nina con la perfeccion, la competencia y
su propia percepcion distorsionada de la realidad. Natalie Portman se sometié a una
intensa preparacion fisica y emocional, incluyendo entrenamiento de ballet riguroso y
exploracion de los aspectos mas oscuros de la psique de su personaje. Después del
rodaje admitié haber experimentado ansiedad y estrés como resultado de la intensidad
del papel y la presidon autoimpuesta para alcanzar la perfecciéon. Su interpretacion le
valié un Oscar a Mejor Actriz, pero también fue un desafio emocionalmente exigente
que dejoé una impresiéon duradera en su bienestar psicoldgico.

Figura 19

Ejemplo de inmersién y preparacion de personaje

Nota. La Figura 19 es Natalie Portman interpretando a Nina en Black Swan. Fuente:

https://www.eitb.eus/es/radio/radio-euskadi/programas/graffiti/detalle 6460 /analisis-film-el-cisne-

negro-natalie-portman/
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Como directores de un proyecto, pelicula, cortometraje, etc. Debemos entender que
bajo nuestras manos existe gran responsabilidad no solamente fisica sino también
mental y psicolégica con los actores. Por esta razon debemos llevar a cabo el trabajo de
direccion y transmitir la esencia de nuestro proyecto desde la responsabilidad. En el
caso de ser un papel fuerte de interpretarlo poder brindar ayuda psicologica a los

actores una vez finalizado el proyecto.

3.3 COMO INDUCIR A UN ACTOR EN PERSONAJE Y SACARLO DEL MISMO.
Existen varias técnicas, ejercicios o estrategias para poder meter a un actor en
personaje, las cuales se ponen en practica en los ensayos con actores y antes de
empezar el rodaje, de igual forma para poder sacar de personaje a un actor se realiza un
proceso, varios ejercicios y técnicas al finalizar los ensayos y cada dia de rodaje.

e Biografia del personaje
Consiste en pedir a los actores que creen una biografia detallada de sus personajes,
incluyendo informacion sobre su pasado, personalidad, relaciones, aspiraciones y
motivaciones. Esto les ayuda a comprender mejor quiénes son sus personajes y como se
relacionan con el mundo de la historia. Incluso si el director no hubiera proporcionado
dicha informacion se puede dejar a la percepcion del actor para que pueda sentirlo con
mas familiaridad.

e Dialogos improvisados
Dar a los actores escenas o situaciones especificas y permitirles improvisar didlogos
basados en sus personajes. Esto les ayuda a explorar la voz y el lenguaje de sus
personajes, asi como a desarrollar una comprensién mas profunda de sus motivaciones
y emociones. También se puede situar al actor en un imaginario donde tenga un
objetivo claro y el obstaculo que va a impedir que consiga ese objetivo. Es importante
recalcar que para dirigir a un actor no se parte desde las emociones como decirle en
esta escena “estas triste” sino hacer una introspeccion de la escena y preguntarle al
actor si se ha encontrado en una situacion similar para que él pueda identificar la
emocion o sentimiento y que pueda ser mas natural su interpretacion.

¢ Ejercicios de empatia
Pedir a los actores que se pongan en el lugar de sus personajes y consideren como se
sentirian y reaccionarian en diferentes situaciones. Esto les ayuda a conectar
emocionalmente con sus personajes y a comprender sus puntos de vista y experiencias
que van a vivir a lo largo de la narrativa.

e Escenas retrospectivas
Para las escenas retrospectivas los actores interpretan momentos del guion en los que

exploran eventos importantes del pasado de sus personajes. Esto les permite
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profundizar en la historia de sus personajes y comprender como sus experiencias
pasadas han moldeado sus personalidades y decisiones actuales. Este ejercicio se puede
potenciar con la biografia de cada personaje para que los actores puedan conectar
mejor con la historia de su personaje y sus decisiones en la narrativa.

e Cartas o diarios del personaje
Los actores escriben cartas o diarios desde el punto de vista de sus personajes,
expresando sus pensamientos, sentimientos y preocupaciones. Esto les permite
explorar la voz interior de sus personajes y profundizar en su psicologia emocional.
Todo esto con respecto a la narrativa del guion.

e Interacciones fuera de camara
Fomentar interacciones entre los actores fuera de cAimara para que puedan desarrollar
relaciones auténticas y dindmicas entre sus personajes. Esto puede incluir actividades
sociales, juegos de rol o conversaciones improvisadas que les ayuden a construir
quimica y familiaridad entre ellos.

e Ejercicios de sentido memoria
Guiar a los actores a través de ejercicios de sentido memoria donde recuerdan y reviven
experiencias personales que se relacionan con las emociones o situaciones de sus
personajes. Esto les ayuda a conectarse emocionalmente con sus personajes y a acceder
a un rango mas amplio de emociones durante la actuacion.
Todas estas técnicas se pueden utilizar al momento de rodar un proyecto para que los
actores puedan fluir con la vision del director y transmitir la narrativa. Por otro lado, en
cuanto al punto de vista logistico, esto es una gran ventaja en cuestion de tiempo para
el plan de rodaje, donde el actor no repite tantas tomas por errores o correcciones de
parte de direccién y es un inconveniente menos en el rodaje porque todo el equipo
técnico puede mantener un trabajo fluido.
Como se habia mencionado anteriormente es importante realizar el mismo proceso con
técnicas y ejercicios para poder sacar a un actor de personaje se puede poner en
practica los siguientes ejercicios:

e Ejercicio de relajacion
Para esta técnica se debe guiar a los actores a través de ejercicios de relajacion fisica y
mental, como la respiraciéon profunda, estiramientos suaves y técnicas de relajacion
muscular progresiva. Esto les ayuda a liberar la tension acumulada y a volver a un
estado de calma y equilibrio.

e Juegosy actividades ladicas

@ www.iITa.Epu.EC I



45

Organizar juegos divertidos y actividades grupales que ayuden a los actores a liberar
energia y despejar sus mentes. Esto puede incluir juegos de improvisacion, ejercicios de
teatro fisico, o actividades recreativas al aire libre.

e Conversaciones informales
Fomentar conversaciones informales entre los actores y el equipo de produccion para
ayudarles a desconectar del trabajo y relajarse. Como tener charlas casuales, bromas o
compartir experiencias personales entre ellos.

e Tiempo de descanso programado
Establecer periodos regulares de descanso durante el rodaje para que los actores
puedan relajarse, recargar energias y desconectar del trabajo. Esto les permite tomar
un respiro y volver al set sintiéndose renovados y revitalizados. El tiempo es un factor
importante que se debe gestionar con mucho cuidado, sobre todo para el llamado a los
actores, ya que no podemos tener a un actor todo un dia de rodaje si su escena se graba
en un horario diferente al llamado, se los debe convocar en locacion a un tiempo
estipulado donde pueda prepararse en vestuario, maquillaje y tener un tiempo
considerable con el director para entrar en personaje y poder rodar.

e Cambio de ambiente
Proporcionar oportunidades para que los actores se alejen del set y puedan estar en un
ambiente diferente. Esto puede incluir salir a dar un paseo, tomar un café, o
simplemente cambiar de escenario para ayudarles a despejar la mente y refrescarse.

e Ejercicios de liberacion emocional
Permitir a los actores expresar y liberar emociones acumuladas a través de ejercicios
creativos, como escribir en un diario, dibujar, o realizar actividades artisticas. Estas
actividades les ayuda a procesar y dejar ir cualquier tension emocional que puedan

haber experimentado durante la actuacion.
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CAPITULO 4
FUNDAMENTOS TECNICOS PARA LA PRODUCCION DE VIDEO

La ejecucién de un proyecto audiovisual conlleva un sinntimero de retos y desafios que
abarcan desde los aspectos logisticos, humanos y técnicos hasta la distribucion del
producto final. En este capitulo se abordan los conceptos técnicos que engloban el
proceso de produccién de un proyecto audiovisual, hablando tanto de la parte
tecnoldgica como también de las decisiones creativas que requiere el producto.
Cuando se habla de los fundamentos técnicos para la produccién de video, se deben
abarcar algunos aspectos, entre los cuéles intervienen la composicion fotogréafica,
lenguaje audiovisual, elementos y configuracion de dispositivos de grabacion,
exposicion, profundidad de color, formatos, codecs, entre otros.

Todas estas tematicas contemplan el camulo de saberes y funciones en los que debe
involucrarse el director de fotografia de un proyecto, asi como el director, operadores

de camara y parte del staff encargado de la imagen y la estética del proyecto.

4.1 COMPOSICION FOTOGRAFICA
La base para la produccion de video es la fotografia, después de todo un video no es
mas que un conjunto de fotografias que se reproducen en un periodo determinado de
tiempo. Por tal razon, es imprescindible la comprensién de la creacién de una
fotografia estética y funcional para aplicarla en la creaciéon de un producto audiovisual.
La composicion fotografica es uno de los elementos de produccion fotografica mas
importantes del oficio junto con la comprensién de la luz y su manejo. La composicion
es el proceso de distribuir de forma estética los elementos de una fotografia dentro y
fuera del campo visual2.

e El encuadre
En la creacion de una pieza fotografica uno de los principales elementos a considerar es
el encuadre, entendiéndose como el espacio enmarcado en el que se posa la fotografia.
Este encuadre, generalmente rectangular, va a tener gran influencia en el proceso de
composicion y la estética que el fotografo quiere imprimir en su producto.
El encuadre depende mucho del formato que se utilice para capturar la fotografia y del
destino final de la misma. Muchos dispositivos de grabacion y captura poseen varios
formatos de encuadre que se diferencian unos con otros por la relacion entre la altura 'y

la anchura de la imagen, a esta caracteristica se la conoce como proporcion.

2 Tomado de: Polverino, Leonardo (2007). Manual del director de cine. 1a ed. Buenos Aires, Libertador.
https://cestabasco.wordpress.com/2012/03/19/manual-del-director-de-cine-leonardo-polverino/
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Figura 20

Aspectos de imagen

DISPLAY ASPECT RATIOS P imidec
IN A SNAPSHOT
3:2 4:3 5:4 16:10

35 mm film, SDTV/Video Computer Widescreen computer
DSLR camera, computer displays displays dihplaﬂs. smartphones

smartphones (Horizontal)

. - - D
16:9 1.85:1 2.35:1 Smartphones
(vertical)
HDTYV, Widescreen Cinema film (US) Cinemascope
SDTYV, smartphones
(Horizontal)

Nota. La Figura 20 muestra los diferentes formatos de aspecto de la imagen segin su proporcion. Fuente:

https://www.horizontalfoto.cl/todo-sobre-la-relacion-de-aspecto-en-tus-fotografias

Existen varios tipos de formatos segun el aspecto de la imagen, el formato 3:2 es
generalmente usado por las camaras clasicas de 35 mm, En la actualidad se utiliza con
frecuencia el formato 16:9 para proyectos dirigidos a television o pantallas de
computador, etc.

El tipo de formato dependera del medio por el cual se piense reproducir el producto
final; sin embargo, también es comun realizar procesos de reencuadre y escala para
ajustar una determinada imagen a diferentes tipos de formatos. Este proceso resulta
comun en la actualidad ya que los productos audiovisuales requieren ser modificables,
flexibles y reproducibles en multiples plataformas, cada una con formatos establecidos.
Figura 21

Formatos de proporcion

Nota. La Figura 21 ejemplifica los formatos de las proporciones de la imagen aplicados a una fotografia.

Fuente: https://www.horizontalfoto.cl/todo-sobre-la-relacion-de-aspecto-en-tus-fotografias
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e Subdivisiones
La base de la composicion fotografica es lograr que los elementos dentro del espacio de
encuadre se acomoden de tal manera que exprese la sensacidon que busca emitir el
fotografo, y para lograr este efecto, los elementos no se pueden ubicar de forma
aleatoria en el encuadre, existen muchos métodos y reglas para lograr transmitir una
sensacion o significado de forma consciente.
Entre las principales técnicas se encuentra la subdivision del espacio de encuadre, en
general se puede hablar de varios tipos de subdivisiones entendiéndose como
segmentos imaginarios en los que se divide una imagen. Una de las divisiones mas
utilizadas es la llamada proporcién aurea, ciertamente no tan intuitiva o facil de
comprender, pero incomprensiblemente satisfactoria al emplearla.
En la proporcion aurea hay dos partes si el todo (la suma de las dos partes) respecto a
la parte mas larga es igual que la parte mas larga respecto a la parte mas cortas. Con
este calculo se logra subdividir un encuadre en sus partes mas pequefias siguiendo esta
regla.

Figura 22

Proporcién durea

Nota. En la Figura 22 se observa la proporcién aurea aplicada a una fotografia. Fuente:

https://fototrending.com/proporcion-aurea-que-es/#google vignette

La teoria es exacta, basada en calculos matematicos y geométricos; sin embargo, en la
practica no es comun que los fotégrafos tengan en cuenta la exactitud de esta regla al

momento de encuadrar, funciona méas bien como guia para cuadrar el punto de foco de

3 Tomado de: Freeman, M. (2011). El ojo del fotografo. Nafurart, S. A. Editado por BLUME.
Barcelona. https://pdfcoffee.com/el-ojo-del-fotografo-michael-freeman-3-pdf-free.html
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nuestra imagen en los espacios de mayor importancia dentro del encuadre. De esta
subdivision nace la ya conocida ley de tercios.

La ley de tercios propone una subdivision simple del encuadre de cuatro lineas que se
intersecan unas con otras, dos lineas verticales y dos horizontales, estas lineas crean a
la vez cuatro zonas clave dentro del encuadre en donde se intersecan. Segun las leyes de
la proporcion aurea, estos puntos en donde se intersecan se consideran los puntos con
mayor importancia visual de la imagen, son puntos a los que la mirada va de forma
natural y si se coloca al sujeto, objeto o protagonista de nuestra fotografia en estos
puntos clave, adquiere relevancia por encima de todo lo demas en la imagen.

Figura 23

Ley de tercios

Nota. En la Figura 23 se observa una fotografia subdividida en cuadrantes siguiendo la ley de tercios.

Fuente: https://fototrending.com/proporcion-aurea-que-es

e Lineas
Las reglas de composicion no solo se basan en el espacio del encuadre, sino también en
la interaccion que tienen los diferentes elementos de la imagen entre si. Por esta razén
se utilizan con frecuencia las lineas en fotografia, no solo como referencia de
inclinacidn, sino también como elemento clave de la estética e interpretacion de una
imagen. Diferentes tipos de lineas junto con la posicion o interaccion que tengan en la
imagen puede conducir a diferentes interpretaciones.
Las lineas horizontales son muy utilizadas por diferentes razones, definen posicion,
profundidad y 4ngulo. Por nuestra naturaleza fisiologica vemos el mundo de forma
horizontal lo que convierte a las lineas horizontales en elementos que evocan

estabilidad, peso, calma y descanso+.

4 Tomado de: Freeman, M. (2011). El ojo del fotégrafo. Nafurart, S. A. Editado por BLUME.
Barcelona. https://pdfcoffee.com/el-ojo-del-fotografo-michael-freeman-3-pdf-free.html
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Figura 24

Regla de composicion "Lineas”

Nota. En la Figura 24 se observa la fotografia de un hombre bebiendo agua en los puestos de trabajo de

una fabrica. Fuente: https://pdfcoffee.com/el-ojo-del-fotografo-michael-freeman-3-pdf-free.html

Al contrario de las lineas horizontales, las verticales no se encuentran de forma obvia
en la naturaleza, el mundo tiende a presentar lineas horizontales y diagonales, pero no
lineas verticales perfectas. Sin embargo, entendiendo a una linea vertical como todo
objeto notoriamente perpendicular con respecto al horizonte, entonces si podemos
encontrar figuras verticales; sin duda desde arboles hasta los propios seres humanos
nos levantamos de forma perpendicular del suelo considerandonos lineas verticales.
Esta regla de composicion puede no ser tan obvia o verse con claridad en una imagen,
pero bien utilizada puede ser un diferenciador importante en la intencion que se quiere
dar a la imagen.

Los significados que pueden expresar las lineas verticales son variados, en ciertos casos
significa estabilidad y fuerza, en otros casos transmite movimiento y velocidad, existen
ejemplos que las colocan como simbolo de fuerza y poder o simplemente para dirigir la

mirada de la audiencia para que sea mas facil leer la fotografia.

@ www.iITa.Epu.EC I


https://pdfcoffee.com/el-ojo-del-fotografo-michael-freeman-3-pdf-free.html

51

Figura 25

Regla de composicion "Lineas”

=

Nota. En la Figura 25 se observa una fotografia de un granjero y un buey caminando por las calles

inundadas de un campo. Fuente: https://pdfcoffee.com/el-0jo-del-fotografo-michael-freeman-3-pdf-

free.html

Como tltimo elemento de composicion vinculado con las lineas se tienen a las lineas
diagonales. Es uno de los elementos mas usados en la fotografia para transmitir
dinamismo y vida, la mayoria de las estructuras creadas por la humanidad tienden a ser
lineas rectas horizontales y verticales y mediante un dispositivo fotografico se pueden
alterar la direccion e inclinacion de esas lineas para crear lineas diagonales, su uso es
perfecto para demostrar distancia, profundidad y direcci6n, también para crear tension

y una sensacion incomoda.
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Figura 26

Regla de composicion "Lineas”
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Nota. En la Figura 26 se observa una fotografia de unos graderios con una linea diagonal que atraviesa las

gradas ejemplificando el uso de lineas en fotografia. Fuente: https://fototrending.com/proporcion-aurea-
que-es/https://pdfcoffee.com/el-ojo-del-fotografo-michael-freeman-3-pdf-free.html

e Marcos
El propio encuadre de la fotografia es un marco en si mismo, pero se pueden colocar
diferentes niveles de marcos dentro de una imagen. Este ejercicio en especifico suele
utilizarse para resaltar el protagonismo de un objeto o sujeto en el plano. Los propios
objetos distribuidos dentro del plano funcionan como marco del objeto principal, pero
si se quiere ser mas especifico en ese objetivo se puede introducir un elemento que evite
las sutilezas y enmarque completamente a nuestro objeto principal, este marco actia
como ventana evitando que el espectador desvie su atencién de la intencién que el
fotégrafo quiso imprimir en la imagen.

Figura 27

Regla de composicion "Marcos"

Nota. En la Figura 27 se observa una fotografia en la que un hombre se encuentra en una habitacién
enmarcado por una ventana. Fuente: https://www.xatakafoto.com/trucos-y-consejos/trucos-para-

mejorar-nuestra-composicion-fotografica-y-ii-usando-marcos
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e Contraste
Existen pocas reglas de composicion fotografica y cinematografica que engloba tantos y
tan variados elementos como el contraste. Al ser un principio ampliamente estudiado
en el campo del disefio grafico abarca muchos aspectos que son facilmente transferibles
al campo de la fotografia y el video; como, por ejemplo, la luz y la oscuridad, lo liso y lo
rugoso, etc.
El contraste es una regla de composicion que se basa en la diferencia y la aplicacion de
varias dicotomiass con diversos propositos. El contraste entre la luz y la oscuridad, la
transparencia y la opacidad son principios clave del acto fotografico en general pero
también influyen en la composicion que el fotografo quiera crear para su imagen.

Tabla 1
Tipo de contrastes

Caracteristica Contraste
Luminoso oscuro
Grueso Delgado
Transparente Opaco

Alto Bajo
Suave Rugoso
Horizontal Vertical
Duro Suave
Solido Liquido

Nota. En la tabla 1 se enlistan los tipos de contrastes en una composicion fotografica. Elaboracion: Autores.

5 Método de clasificacién que consiste en dividir en dos un concepto sucesivamente.
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Resultaria extenso describir todos los posibles ejemplos de elementos contrastantes
que se podrian ver en una fotografia, practicamente toda caracteristica dentro de la
imagen tiene su posible lado contrario. Por esta razon, es uno de los principios de
composicidon mas utilizados con diversos propositos.

El contraste de luces y sombras puede utilizarse para llamar la atencién del espectador
a un punto en especifico, el contraste de suave y duro puede buscar que el espectador
experimente una sensacion de paz, entre muchos otros ejemplos.

A continuacion, se presentan diversos ejemplos de fotografias que utilizan varias
técnicas de contraste.

Figura 28

Contraste oscuro y luminoso

cl'ona

Nota. En la Figura 28 se observa una fotografia de una chica con la mitad del rostro iluminado y la otra

mitad oscuro. Elaboracion: autores
Figura 29

Contraste lejos y cerca

Nota. En la Figura 29 se observa una fotografia de paisaje en la que una chica se encuentra en las faldas del

volcan Cotopaxi. Elaboracion: Autores
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Figura 30

Contraste de colores

Nota. En la Figura 30 se observa una fotografia de un hombre con una mano sujetando su rostro y una luz

azul iluminandolo. Elaboracién: Autores
Figura 31
Contraste de alto y bajo

e

sl'ena

PRGOECIpNEY

Nota. En la Figura 31 se observa una fotografia de una chica y un caballo en el pAramo de Mejia.

Elaboracion: Autores
4.2 LENGUAJE AUDIOVISUAL
La realizacion audiovisual contiene un objetivo inherente de comunicacion, todo

modelo de comunicacién requiere ciertas caracteristicas para llevar a cabo este
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objetivo; los elementos de todo modelo comunicacional consisten en la presencia de un
emisor, un receptor, un mensaje, un canal y un codigo.

Algunos autores afirman que para que se considere un proceso de comunicacion
completo se debe considerar la presencia de una retroalimentacion, una codificacion,
una decodificacion y un contexto. Estos elementos tienen sus propias caracteristicas y
enfoques dependiendo del tipo de comunicacion que se analice; en este caso tomando
en cuenta a la realizacion audiovisual como el medio por el cual se comunica un
mensaje se debe entender al c6digo de este proceso de comunicacion como el lenguaje
por el cual los intercomunicadores establecen su interaccion.

Abordando este tema de forma superficial podemos considerar a la lengua espafiola
como el codigo que se utilizaria para esta interaccion, pero el proceso es mucho méas
profundo. Todo lo que hacemos comunica de cierta manera, a muchos niveles
diferentes y en el proceso de la realizacion audiovisual las propias iméagenes,
movimientos, angulos y puntos de vista que vemos en pantalla comunican un mensaje,

esto es lo que se conoce como lenguaje audiovisual.

4.2.1 PLANO

El primer elemento del lenguaje audiovisual se conoce como plano, si hacemos una
comparacion entre la narraciéon audiovisual y la narracion literaria, el plano vendria a
ser la frase®. En este caso el plano se compone por el encuadre de un espacio en cAmara
en el que generalmente interactian los personajes o esta ocurriendo una accién,
debemos tener en cuenta que cuando nos referimos a un plano hablamos de la imagen
final que se muestra en el producto al que ya se le realiz6 el proceso de montaje?. En
cambio, la toma es el nombre que se le da al conjunto de grabaciones de un mismo
plano que se repiten y enumeran durante el proceso de produccion, solo una de las
tomas realizadas se convertira en el plano elegido.

Para visualizar las caracteristicas que deberia tener un plano, se tomara como ejemplo
la cinta “El Senor de los Anillos, la comunidad del anillo” en la presentacién de los
personajes “Frodo” y “Gandalf” la frase que describe el plano con el que inicia el video
seria “Un Hobbit est4 sentado junto a un arbol leyendo un libro cuando un sonido lo

alerta y decide levantarse” en ese momento el plano termina y comienza otro.

6 Tomado de: Bestard, M. (2012). Realizacién audiovisual: ( ed.). Editorial UOC.
https://elibro.net/es/ereader/itq/33465
7 Accion y efecto de montar (seleccionar y ajustar los elementos de una filmacion)
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Figura 32

Fragmento de la pelicula "El sefior de los anillos"

Nota. En la Figura 32 se observa un fragmento de la cinta “El sefior de los anillos” del director Peter

Jackson. Fuente: https://www.max.com/ec/es/movies/el-senor-de-los-anillos-el-retorno-del-

rey/ad704585-6774-4d37-8c61-1bd41154173f

En el entorno de la produccion audiovisual existen algunas formas de clasificar planos
segln algunas caracteristicas. En general, se los clasifica segiin su valoracion (tamafio),
angulo y punto de vista.

e Tipo de plano/Valoracion de plano
Si tomamos en cuenta el tamafio de la imagen que se muestra en la pantalla con
respecto a un personaje o un espacio, entonces se pueden identificar 9 tipos de planos.

o Gran plano general

Este tipo de plano se caracteriza por ser el que mas elementos engloba dentro de si,

encuadra un gran espacio o escenario que usualmente son paisajes o ciudades, en este

tipo de planos un personaje inico no es el protagonista sino el lugar en si mismo.

Figura 33
Ejemplo de gran plano general

Nota. En la Figura 33 se observa una fotografia de paisaje de un campo en la ciudad de Machachi.

Elaboraci6on: Autores
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o Plano general
Este tipo de plano se centra en uno o varios personajes, encuadra el cuerpo completo de
los personajes, pero se mantiene el protagonismo en el escenario, Es un plano muy
utilizado para posicionar a los personajes en un contexto y lugar especificos.
Figura 34
Ejemplo de plano general

Nota. En la Figura 34 se observa una fotografia en plano general de una recreacion de una escena de la

serie “Breaking Bad”. Elaboracion: Autores

o Plano entero
En este tipo de plano el escenario ya no es el protagonista de la imagen, el personaje
comienza a captar mas protagonismo y se encuadra desde la cabeza hasta los pies,

siempre cuidando en dejar un pequeno espacio entre el limite del encuadre y el

personaje.

Figura 35
Ejemplo de plano entero

Nota. En la Figura 35 se observa una fotografia de una chica cocinando en medio del paramo. Elaboracion:

Autores
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o Plano americano
A partir de este plano se va a comenzar a cortar partes del cuerpo de los personajes. Es
uno de los planos mas utilizados para mostrar a un personaje, ver un poco del entorno
en el que se encuentra y ver las acciones que realiza con las manos. Este plano encuadra
al personaje desde arriba o debajo de las rodillas hasta la parte superior de su cabeza.
Figura 36

Ejemplo de plano americano
<.

. L4

Nota. En la Figura 36 se observa una fotografia en plano americano de una chica frente a una institucién

educativa vestida de superheroina. Elaboracion: Autores

o Plano medio
Este plano en particular es muy utilizado en tomas de conversaciones, porque se
considera que la distancia entre el personaje y la cimara es una distancia comtn al
interactuar con otra persona. Se encuadra la parte superior del personaje hasta la
cintura, como se puede notar la tendencia del tamano de los planos se basa en
acercarse cada vez mas al personaje, mientras mas cerca esta la cAmara del personaje,
menos importa el entorno en el que se encuentra y cobran méas importancia sus

sentimientos.
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Figura 37
Ejemplo de plano medio

Nota. En la Figura 37 se observa una fotografia en blanco y negro en plano medio de un chico cruzado los

brazos. Elaboracion: Autores

o Plano medio corto
El encuadre encierra la parte superior del personaje hasta por debajo del pecho y arriba
del ombligo. Es un encuadre mucho maés subjetivo, en este plano se deja de lado casi
por completo el entorno en donde se encuentra el personaje y se centra en sus
expresiones faciales. Un plano muy utilizado para didlogos entre personajes.
Figura 38

Ejemplo de plano medio corto

Nota. En la Figura 38 se observa una fotografia en plano medio corto de una recreacion de una escena de la

serie “Breaking Bad”. Elaboraci6n: Autores
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o Primer plano
Uno de los planos méas intimos con el personaje, casi desaparece el fondo y permite
centrarnos aiin mas en lo que esta sintiendo. Encuadra al personaje desde encima de la

cabeza hasta los hombros, en este plano es muy importante evitar cortar el plano en el

cuello del personaje.

Figura 39
Ejemplo de primer plano

Nota. En la Figura 39 se observa una fotografia en primer plano de una recreacién de una escena de la serie

“Breaking Bad”. Elaboracion: Autores

o Primerisimo primer plano
Es el plano mas introspectivo de todos, nos acerca al personaje a tal nivel que pretende
enfatizar al maximo sus expresiones faciales y adentrarnos en lo que esta sintiendo y
pensando. Encuadra el rostro del personaje desde la frente hasta la barbilla eliminando
el cuello y los hombros.
Figura 40

Ejemplo de primerisimo primer plano

Nota. En la Figura 40 se observa un fragmento en primerisimo primer plano del cortometraje “El regreso”.

Elaboraci6n: Autores
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o Plano detalle
Este plano suele confundirse con frecuencia con el primerisimo primer plano, para
diferenciarlos debemos tener en cuenta que la mayoria de los planos que se han visto
hasta ahora han sido enfocados en mostrar el cuerpo de un personaje variando el area
por donde el encuadre se corta, por el contrario, el plano detalle no se enfoca en el
cuerpo del personaje sino en una parte muy especifica ya sea del personaje o cualquier
otro objeto. Mostrar solamente el ojo de un personaje, un anillo, una moneda o un
celular se considera un plano detalle.

Figura 41

Ejemplo de plano detalle

Nota. En la Figura 41 se observa un fragmento en plano detalle del cortometraje “El regreso”. Elaboracion:

Autores

e Angulo de plano
Un plano también se clasifica segtn el &ngulo en el que se encuentra la cAmara en
relacion al personaje, objeto o lugar que se encuadra. Esta clasificacion muestra cinco
diferentes tipos de 4ngulos.

o Angulo normal

También llamado a la altura de los ojos. Se coloca la cAmara exactamente a la misma
altura del personaje u objeto que se quiere enfocar, no necesariamente de frente pero

no puede haber ninguna inclinacion.
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Figura 42

Ejemplo de angulo normal

Nota. En la Figura 42 se observa un fragmento en angulo normal de una recreaciéon de una escena de la

serie “Breaking Bad”. Elaboracion: Autores

o Angulo picado
Es un angulo muy utilizado en todo tipo de produccion de video, consiste en colocar la
camara por encima del personaje e inclinarla hacia abajo. Este tipo de angulos permite
generar la ilusion de pequefiez del personaje, lo vuelve vulnerable.
Figura 43
Ejemplo de angulo picado

Nota. En la Figura 43 se observa un fragmento en angulo picado de una recreacion de una escena de la

serie “Breaking Bad”. Elaboracion: Autores

o Angulo contrapicado
Por el contrario, el angulo contrapicado consiste en colocar la camara en un angulo
inferior con respecto al personaje u objeto e inclinarla hacia arriba. Este angulo genera
el efecto opuesto al picado, permite que el personaje gane fuerza, se vea grande e

imponente.
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Figura 44
Ejemplo de angulo contrapicado

Nota. En la Figura 44 se observa un fragmento en angulo contrapicado de una recreacién de una escena de

la serie “Breaking Bad”. Elaboracién: Autores

o Angulo cenital
Uno de los 4ngulos menos utilizados en el cine, su uso se limita a planos conceptuales
que requieren un estilo poco usual. Consiste en colocar la cAmara completamente por
encima del personaje o el lugar apuntando hacia abajo. Suele utilizarse para crear
intriga y misterio ya que no es un dngulo con el que normalmente vemos a las personas.
Figura 45
Ejemplo de angulo cenital

Nota. En la Figura 45 se observa una fotografia de un vecindario en 4ngulo cenital. Elaboracion: Autores
o Angulo nadir

Junto con el cenital, no es un 4ngulo usualmente utilizado, pero ambos son angulos

poderosos y que se deben elegir con cuidado ya que al ser posiciones poco comunes

llaman mas la atencidén y tienen significados mas potentes. El &ngulo nadir consiste en

colocar la cAimara completamente debajo del personaje u objeto mirando hacia arriba.
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Tiene muchos usos narrativos y generalmente se lo utiliza para ensefiar un punto de
vista diferente.

Figura 46

Ejemplo de angulo nadir

-

Nota. En la Figura 46 se observa una fotografia de un hombre lavando vajilla en 4ngulo nadir. Elaboracién:

Autores

e Punto de vista del plano
Los planos también se pueden clasificar por los puntos de vista de la cAimara con
respecto a los elementos dentro del plano, sean objetos o sujetos. Entendiendo al punto
de vista como el lugar en el que se coloca la caAmara alrededor del punto de interés para
poder enfocarlo de cierta manera.

o Punto de vista frontal

Este se confunde con el &ngulo normal, sin embargo, la diferencia radica en que la
camara se puede colocar en dngulo normal en cualquier parte alrededor del personaje,
pero el punto de vista frontal inicamente mira al personaje de frente.
Figura 47
Ejemplo de punto de vista frontal

Nota. En la Figura 47 se observa un fragmento en plano frontal del cortometraje “El regreso”. Elaboracion:

Autores
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o Punto de vista dorsal
Esta posicion de la camara se caracteriza por colocarla exactamente detras del
personaje, perdiendo de vista por completo su rostro y enfocindonos en el lugar en
donde est4 o lo que esta viendo.

Figura 48

Ejemplo de punto de vista dorsal

Nota. En la Figura 48 se observa un fragmento en plano dorsal del cortometraje “El regreso”. Elaboracion:

Autores

o Punto de vista semidorsal
En este punto de vista se coloca la cAmara por detras del personaje sin perder por
completo la vista del rostro, es un plano utilizado para ubicar al personaje en un
espacio identificando lo que ve y cobmo reacciona ante ello.
Figura 49
Ejemplo de punto de vista semidorsal

3 A

-4

Nota. En la Figura 49 se observa un fragmento en plano semi dorsal del cortometraje “Todos estamos

perdidos de cierto modo”. Elaboracion: Autores

o Punto de vista lateral
Este punto de vista consiste en colocar la cAmara exactamente al costado del personaje

para ver solamente un lado de su rostro. Este punto de vista resulta misterioso ya que al
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no poder ver el rostro completo no se puede prever las intenciones o acciones del
personaje.

Figura 50

Ejemplo de punto de vista lateral

Nota. En la Figura 50 se observa un fragmento en plano lateral del cortometraje “El regreso”. Elaboracion:

Autores

o Punto de vista escorzo
Este es uno de los puntos de vista mas utilizados en el cine y en videos que involucran
didlogos, consiste en colocar la cAmara en un angulo aproximado de 45° a un lado con
respecto al frente del personaje. Este punto de vista nos deja ver més un lado del rostro,
pero sin perder de vista el otro lado, con esto podemos ver claramente las acciones y
expresiones del personaje.
Figura 51

Ejemplo de punto de vista escorzo

Nota. En la Figura 51 se observa un fragmento escorzo de una recreacion de una escena de la serie

“Breaking Bad”. Elaboracion: Autores
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o Punto de vista subjetivo
Este punto de vista consiste en la presuncion de que la cAmara se convierte en el
personaje y la imagen que se ve es lo que el personaje est4 viendo desde sus ojos. Este
tipo de planos son poco utilizados por la fuerza de su significado, el que la cAmara se
convierta en el personaje permite a la audiencia ingresar también en el personaje,
experimentar lo que siente, ver el mundo desde sus ojos. Por eso este punto de vista
tiene un objetivo narrativo profundo.

Figura 52

Ejemplo de punto de vista subjetivo

Nota. En la Figura 52 se observa una fotografia en plano subjetivo de un hombre tomando un adorno del

suelo. Elaboracién: Autores

o Punto de vista semi subjetivo
En general llamado plano “Over shoulder” es un punto de vista tipicamente utilizado en
dialogos. El objetivo de este plano es mostrar aquello que el personaje esta viendo, pero
también incluir al personaje en el encuadre, generalmente desde una vista por encima
del hombro alcanzando a visualizar una parte del rostro del personaje y la direccién de
sus ojos. Pero el protagonista de este plano deja de ser el personaje y se enfoca en lo

que este mira.
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Figura 53
Ejemplo de punto de vista semi subjetivo

Nota. En la Figura 53 se observa una fotografia de un plano semi subjetivo de una conversacioén entre un

hombre y una mujer. Elaboracién: Autores

o Punto de vista objetual
Un punto de vista que en concepto se asemeja al punto de vista subjetivo, con la
diferencia de que en lugar de que la cAmara se convierta en un personaje se convierte
en un objeto. Consiste en colocar la cAmara en una posiciéon que se asemeje a un objeto
en particular viendo hacia el personaje, como, por ejemplo, la cAmara puede simular
ser una fruta dentro de un refrigerador como se ve en el siguiente ejemplo.
Figura 54
Ejemplo de punto de vista objetual

JI ‘
y ’
i Ve \

Nota. En la Figura 54 se observa una fotografia de un plano objetual de un hombre sacando un objeto del

refrigerador. Elaboracion: Autores

o Punto de vista holandés
Muchos expertos catalogan a este tipo de plano como un dngulo en lugar de un punto
de vista, pero en este caso la angulaciéon ocurre en el eje de la cAmara y no alrededor del
personaje. Este punto de vista consiste en inclinar la cAmara en su propio eje horizontal
alrededor de 25° a 45° en cualquier sentido. Este plano es muy utilizado en cine para

secuencias que representan desestabilizacion y desequilibrio, ya sea emocional o fisico.
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Figura 55
Ejemplo de plano holandés
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Nota. En la Figura 55 se observa un fragmento en plano holandés del cortometraje “El regreso”.

Elaboracion: Autores

4.2.2 MOVIMIENTO

El movimiento es la representacion de la vida, todo en nuestro entorno est4 siempre en
movimiento y un video debe representar todos estos aspectos de la realidad para que se
sienta verosimil y creible.

No solamente se trata de representar el movimiento de los elementos que se
encuentran dentro del campo de visién de la cAmara, sino también el movimiento de la
camara en si. Esto genera dinamismo a la imagen, otorga el ritmo del video y permite
acompainar el objetivo narrativo del plano.

Existen varios tipos de movimientos de caAmara, cada uno con sus caracteristicas
especiales y finalidades. En general, se puede clasificar al movimiento de la cAmara en
dos tipos: movimientos fisicos y 6pticos, los movimientos fisicos son los que involucran
un cambio de posicion del dispositivo de grabacién y los movimientos 6pticos implican
un movimiento del lente del dispositivo de grabacion ya sea para acercar el plano o
alejarlo, también se lo utiliza para alterar los puntos de enfoque.

Dentro de los movimientos de camara fisicos también existen algunos tipos de

movimientos, los cuales se explican en la siguiente tabla.
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Tabla 2
Movimientos de camara fisicos
Tipo Movimient Descripcion
o

Rotacion  Paneo Consiste en un movimiento de la cAmara sobre su propio eje
horizontal de un lado hacia el otro, utilizado para acompanar
una caminata, mostrar un objeto, un lugar, etc.

Rotacion  Tilt Son movimientos de la cAmara sobre su propio eje vertical
rotando la cAmara de arriba hacia abajo si es un “tilt down” y de
abajo hacia arriba si es un “tilt up”.

Rotacion  Vortice Un movimiento poco utilizado que se basa en rotar la cAmara
en su eje Z siempre apuntando hacia el frente creando la
sensacion de un tanel o vortice.

Traslacion  Travelling Un movimiento que requiere que la cAmara se traslade hacia

in adelante, generalmente acercandose al personaje o el lugar que
se quiere enfocar.

Traslacion Travelling Un movimiento que requiere que la cAmara se traslade hacia

out atras, generalmente alejandose del personaje o del lugar que se
quiere enfocar.

Traslacion Crane Up Un movimiento que requiere que la cAmara se traslade hacia
arriba, generalmente apuntando hacia el frente y sin inclinar la
camara.

Traslacion Crane Down  Un movimiento que requiere que la camara se traslade hacia

abajo, generalmente apuntando hacia el frente y sin inclinar la

cAmara.

© www.iTe.Epu.ECc I



72

Traslacion Travellingde Este movimiento se basa en que la cAmara sigue a un personaje

seguimiento  mientras se desplaza por un espacio.

Traslacion Travelling También llamado Dolly circular, en este movimiento la cAmara
circular se coloca en un riel circular alrededor del personaje para que

pueda rodearlo por completo.

Nota. En la tabla 2 se enlistan los tipos de movimientos de camara. Elaboracion: Autores.

Tabla 3
Movimientos de camara 6pticos
Tipo Movimiento Descripcion
Zoom Zoom in Es un movimiento 6ptico que cierra el encuadre

acercandose mediante el lente al punto de interés del

plano.

Zoom Zoom out Es un movimiento 6ptico que abre el encuadre
alejandose mediante el lente del punto de interés del

plano.

Nota. En la tabla 3 se enlistan los tipos de movimientos de caAmara 6pticos. Elaboracién: Autores.

Lo que se debe considerar cuando se utilizan los movimientos de cAmara es que pueden
combinarse unos con otros para crear movimientos completamente nuevos y
dinamicos. Si se realiza un travelling out mientras se realiza un crane up el plano va a
conseguir un significado muy especifico dependiendo del objetivo narrativo que se
desea transmitir.

Muchos directores han utilizado ciertas combinaciones de movimientos de camara que
los han caracterizado como por ejemplo el efecto vértigo popularizado por el director
Alfred Hitchcock, que no es méas que una combinacién entre un travelling in y un zoom out o
viceversa para crear un efecto en el que el fondo del plano se mueve a una velocidad distinta que

el personaje.
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4.3 ELEMENTOS Y CONFIGURACION DE UNA CAMARA

Toda imagen se registra mediante un dispositivo de captura, las cAmaras desde su
invento y desarrollo a partir del siglo XI, han evolucionado junto con la humanidad;
desde la conceptualizacion de la cAmara oscura, el daguerrotipo, la heliografia, pasando
por el cinematografo de los hermanos Lumiere, la fotografia analoga y recientemente
llegando a la fotografia y video digital. Las camaras han estado presentes
documentando la historia humana y su desarrollo.

Ahora las camaras de fotografia y video contienen elementos y caracteristicas muy
especificas que han permitido globalizar el proceso de generar contenido audiovisual y

mejorar significativamente la calidad del producto final.

4.3.1 EL SENSOR

Es un chip electrénico con una superficie fotosensible que reacciona a la luz, esta
compuesto por millones de semiconductos que captan fotones, cada uno de ellos genera
un pixel distinto capturando de esta forma una imagens.

El sensor es una de las partes fundamentales de una camara, es el elemento que recepta
la luz que ingresa desde el lente y mediante un proceso eléctrico envia informacion de
pixeles al procesador de la camara digital. Aparte de eso el sensor también permite
configurar la sensibilidad de ISO, que es la sensibilidad que tiene el propio sensor hacia
la luz, esto afectara considerablemente al resultado de la imagen.

Figura 56

Sensor de una camara

Nota. La Figura 56 muestra un sensor de una cimara de fotos. Fuente:

https://www.tecnoseguro.com/fags/cctv/que-es-un-sensor-de-imagen

Existen varios tipos de sensores con diferentes tamafios que afectan no solo al tamatio
de la imagen final, sino también a su proporcion, su aspecto, la profundidad de campo

y factor de corte (términos que se explicaran mas adelante).

8 Tomado de: Pérez Rodriguez, M. D. (2013). Fotografia (2a. ed.). Editorial ICB.
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4.3.2 EL LENTE
También llamado objetivo, es un conjunto de lentes convergentes que se desplazan
regulando la distancia que separa la fotografia de la cAmara’. Existen cAmaras que
poseen un lente fijo, es decir que no se puede retirar y también existen cAmaras que
poseen lentes variables, es decir que se pueden desmontar del cuerpo de la camara y se
puede intercambiar el lente.
Esta caracteristica variable es de mucha ayuda para obtener un mayor dinamismo de la
fotografia por la distancia focal.

e Distancia focal
Se conoce como distancia focal a la distancia que existe entre el lente y el sensor de la
camara, cuando esa distancia se puede modificar se conoce como lente variable y
cuando no se puede modificar se conoce como lente fijo. La distancia focal se mide en
milimetros, por ejemplo, si nos referimos a un lente fijo de 50mm quiere decir que la
distancia entre el lente y el sensor es de 50 milimetros sin modificaciones.
Por el contrario, si nos referimos a un lente variable 18-55mm quiere decir que el lente
puede tener una distancia con el sensor desde los 18 mm hasta los 55mm. En general a
este tipo de lentes también se les llama lentes zoom porque permiten generar un
movimiento 6ptico al modificar la distancia focal también se modifica la escala de la
imagen, el plano puede cerrarse o abrirse.
Los lentes también tienen su clasificacion segtin su distancia focal, una distancia corta
al sensor deformaréa la imagen de una forma especifica y una distancia larga lo hara de
forma diferente.

e Lentes ojos de pez
Son lentes gran angulares con un rango de vision muy amplio, deforman la imagen de

forma muy particular convirtiendo las lineas horizontales y verticales en curvas?©.

9 Tomado de: Pérez Rodriguez, M. D. (2013). Fotografia (2a. ed.). Editorial ICB.
10 Tomado de: Pérez Rodriguez, M. D. (2013). Fotografia (2a. ed.). Editorial ICB.
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Figura 57
Efecto “ojo de pez”

Nota. La Figura 57 muestra una fotografia con el efecto “ojo de pez” que genera un lente gran angular.

Fuente: https://emiliosimon.com/lentes-ojo-de-pez/

e Lentes gran angulares
Son lentes con un gran campo de vision, generalmente desde los 18mm hasta los 35
mm. Se utilizan en situaciones en las que se desea capturar una gran area de un espacio
y no se pueda retroceder, perfecto para fotografia y video de paisajes o edificios, pero
no para entrevistas, salvo algunos casos.
Figura 58

Fotografia tomada con un lente gran angular

Nota. La Figura 58 muestra una fotografia de una estacién de metro tomada con un lente gran angular.

Fuente: https://blog.foto24.com/consejos-para-usar-un-gran-angular/

e Lente normal
Se los conoce asi porque perciben imagenes como lo haria el ojo humano, son objetivos
que tendrian una distancia focal desde los 35mm hasta los 50mm. En especifico, un

lente 50mm es muy utilizado para fotografia de retratos por su poca distorsion.
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Figura 59
Fotografia tomada con un lente 50 mm

Nota. La Figura 59 muestra una fotografia de retrato tomada con un lente 50mm. Elaboracion: Autores

¢ Lente teleobjetivo
Son lentes que acortan distancias, su caracteristica principal es que permite acercary
agrandar objetos a grandes distancias mediante el desplazamiento de los lentes. Son
objetivos con distancias de 7omm en adelante. Muy utilizados para fotografia de
retratos, vida salvaje y planos detalles ya que no se necesita acercar la cAmara
fisicamente al punto de interés del plano. Estos objetivos compactan los elementos del
plano incrementando su profundidad de campo.
Figura 60

Fotografia tomada con un lente teleobjetivo

- “*_‘

Nota. La Figura 60 muestra una fotografia de un zorro captado con un lente teleobjetivo. Fuente:

https://www.nationalgeographic.com.es/fotografia/consejos-para-fotografiar-grandes-

teleobjetivos 19734
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¢ Profundidad de campo
Se conoce asi a la nitidez del enfoque que se puede obtener de los elementos de la
imagen dependiendo de la distancia a la que se encuentran de la cAmara, se puede
enfocar el fondo, la parte central o la parte mas cercana a la cAmara dependiendo de la
necesidad narrativa de la imagen. Se utiliza sobre todo con teleobjetivos ya que se
puede enfocar una parte muy especifica de la imagen y desenfocar el resto, esto permite
facilitar la lectura de la imagen para prestar atencion solamente a la parte que se desea.
La profundidad de campo depende de algunos factores para controlarla; la distancia
focal, la distancia de la cAmara con los objetos, la apertura de diafragma y el sensor de
la cAmara.
En cuestion al efecto del diafragma sobre la profundidad de campo, su influencia se
basa en su apertura. Si se cierra el diafragma ingresa menos luz al sensor y la
profundidad de campo aumenta viendo la imagen completa mas nitida pero si se abre
el diafragma ingresa mas luz al sensor y la profundidad de campo disminuye enfocando
de forma nitida solo ciertas zonas de la imagen y desenfocando los demas.
Figura 61
Ejemplo del efecto de profundidad de campo

W, AN

Nota. La Figura 61 muestra dos fotografias en las que se ve la diferencia de enfoque con una baja

profundidad de campo. Elaboracién: Autores

4.3.3 EL OBTURADOR

El obturador es uno de los elementos que componen el tridngulo de exposicion de la
fotografia, es una capa o espejo que cubre el sensor de la cAmara evitando que la luz
ingrese al sensor. El funcionamiento del obturador se basa en su movimiento, en
cuanto el obturador se abre deja ingresar la luz que viene del diafragma al sensor y en
cuanto se cierra tapa la luz nuevamente. Este proceso define la cantidad de luz que
entra al sensor dependiendo del tiempo que el obturador permanezca abierto y también
tiene un efecto 6ptico en la imagen.

Si la velocidad de obturacion es alta permite congelar los movimientos de los
personajes y si la velocidad de obturacion es baja los movimientos de los personajes

también se capturan en la fotografia en forma de lineas difusas.
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Figura 62
Ejemplo de efecto de velocidad de obturacion

Nota. La Figura 62 muestra una fotografia en la que se ve la diferencia del resultado de fotografiar a
diferentes velocidades de obturacién. Fuente: https://www.dzoom.org.es/para-que-sirve-la-velocidad-de-

obturacion/
4.3.4 LA EXPOSICION

Se llama exposicion en fotografia y video a la cantidad de luz que presenta una imagen,

la luz afecta a la imagen haciéndola muy brillante o muy oscura dependiendo de las
configuraciones que realicemos en la cAmara. Se llama imagen sobreexpuesta cuando
las luces dentro de la imagen son muy brillantes, los colores pierden detalle y las
iluminaciones se vuelven blancas.
Una imagen esta subexpuesta cuando no cuenta con suficiente luz, las iluminaciones
pierden brillo y las sombras se acercan al color negro. Y una imagen esté correctamente
expuesta cuando la cantidad de luz que tiene es 6ptima, el nivel de luces y sombras es
equilibrado y se tiene suficiente detalle en toda la imagen, estos términos se aplican
tanto en fotografia como en video.

e Triangulo de exposicion
La correcta exposicion en una imagen depende de tres factores fundamentales
llamados el tridngulo de exposicion que son configuraciones especificas de elementos
de la camara. En concreto la modificacion de la sensibilidad de ISO, apertura de

diafragma y la velocidad de obturacion.
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Figura 63

Diagrama de triangulo de exposicion

Triangulo de la Exposicion @) dzoom

fl22 2.8
Entra Menos Luz Entra Més Luz

“ PROFUNDIDAD DE CAMPO “

Nota. La Figura 63 muestra una imagen que ilustra el tridngulo de exposicién de una camara y sus efectos

en la fotografia. Fuente: https://www.dzoom.org.es/los-tres-elementos-que-afectan-a-la-exposicion-en-

tus-fotos/

o ISO
La sensibilidad del ISO es la sensibilidad del sensor a la luz, si el sensor es mas sensible
alaluz la imagen se aclara y si es menos sensible la imagen se oscurece. En general en
toda camara el ISO base es 100 y se puede ir subiendo la sensibilidad del ISO mediante
saltos especificos, el siguiente paso del ISO 100 es el ISO 200, luego el ISO 400, ISO
800, 1600, 3200, etc. Algunas camaras solo soportan hasta la sensibilidad de 6400,
pero otras soportan mas sensibilidad.
Pero existe una consecuencia al alejarnos demasiado del ISO base 100, cada que
subimos la sensibilidad del sensor comienza a aparecer grano o ruido en la imagen, en
ISO altos este ruido puede llegar a ser un verdadero problema en la fotografia o video.
o Velocidad de obturacion
Como ya se habia mencionado el obturador funciona como un protector del sensor que
evita que ingrese la luz. Para que el obturador controle la luz que ingresa al sensor se
debe alterar la velocidad con la que se abre y se cierra. Mientras méas tiempo pasa
abierto el obturador mas luz ingresara al sensor y la imagen se aclara, se puede colocar
velocidades bajas como 10 o 5 segundos y también se pueden colocar velocidades altas
como la milésima parte de un segundo.
En fotografia se debe tener cuidado con las velocidades porque mientras mas rapido se
cierre el obturador la imagen quedara méas congelada y mientras mas lento cierre el

obturador la imagen se vera mas difuminada y borrosa.
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o Apertura de diafragma
El diafragma es un elemento propio del lente de la cAmara, es el elemento que filtra
cuanta luz ingresa a la cAmara y también define cuanta profundidad de campo tiene la
imagen. La apertura del diafragma se representa de la siguiente manera “f/x” (Siendo x
el nimero de la apertura que configuremos).
Al cerrar el diafragma ingresa menos luz al sensor, la imagen se oscurece pero al mismo
tiempo gana una mayor profundidad de campo, y al abrir el diafragma permite que
ingrese mas luz, la imagen se aclara pero la profundidad de campo disminuye. Una
apertura cerrada seria f/32, la que le sigue es f/22, luego f/16. Asi hasta abrir por
completo el diafragma, dependiendo del tipo de lente que se utilice puede llegar hasta
un f/2.8.
Figura 64

Diagrama de parametros del triangulo de exposicion

Apertura de Diafragma

SO 00000000
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Mas Luz Menos Luz :

Sujeto en movimiento borroso Sujeto en movimiento congelado

Sensibilidad ISO

Menos Luz Mas Luz @

Menos Ruido Mas Ruido
dzoom

Nota. La Figura 64 muestra una imagen que ilustra las diferentes medidas de cada elemento de la

exposicion fotografica. Fuente: https://www.dzoom.org.es/los-tres-elementos-que-afectan-a-la-

exposicion-en-tus-fotos/

El video y la fotografia trabajan con la luz, al crear una correcta exposiciéon, generar un
encuadre estético y con sentido narrativo, aplicar las reglas de composicion y tener en
cuenta el mensaje que se emite con el lenguaje audiovisual se pueden crear un sin

namero de historias cautivadoras y verosimiles.
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CAPITULO 5
PRODUCCION DE CONTENIDO AUDIOVISUAL

5.1 HOJA DE LLAMADO

Una vez que tenemos claro el equipo humano que se requiere para el proceso de produccion de
un proyecto audiovisual, es necesario organizar los dias de rodaje y Ilamar al equipo necesario
de cada dia. Para este objetivo se cuenta con algunas herramientas, para organizar las
actividades de cada miembro del equipo, los dias, los tiempos de trabajo y el equipo técnico
necesario se debe generar un plan de rodaje.

.
Figura 65
Plan de rodaje
PLAN DE RODAIJE
NOMERE PRODUCCION: Héroes dal Briténico FECHA: 20 de agosto
EQUIPO TECNICO: Cimara, 2 lentas, estabilizador,
EQUIPO TECNICO: Cimara, 2 lentes, estabilizador, tripods, extensiones, bateria, tarjeta de memoria, 3 tripode, extensiones, bateria, tarjeta de memoria,
HORA INICIO DE GRABACION luoes gdron. HORA FINALIZACISN DE GRABACIGN 11055 dron.
ELENCO: Director, eamardgrafo, paffer, aperader
EQUIPO: Direstor, fo, gatter, operador du dran, asistente de produccién, sonidista de dran, asistente de produccidn
OTROS | OTROS.
HORA ESC. SHOOT LOCACION DECORADO ELENCO INT EXT DIA | NOCHE OBSERVACIONES
Las puenas de las
aulas tienen que tener
S 1 Pasillo estrecho [el sello del colegio y
A de colegio | adomos de fomix x x
Armade
equipes ¥ Pasillo estrecha
idn ESC 1 A de colegio x x
5:108 m. 2 A Salén de clases x x
Armado equipes 2 B Salén da clases Jestudiantes |
Grabacidn ESC 2 c Salén da clases £l x
2 o Salén de clases 3 x x
3 estudiantes y un
2 e Salén de clases f' 2ula dabe tenee profeser x x
3 = Sl dn slasas| 0874145 chcatives
2 G Salén da clases | 1% Paredes, un Frofmser | x x
ganchs con chompas, >
ol ascudo del Ecuader | *FUdiantes y un
2 H Salén de clases : profesor x x
on la pared, un reloj en
e ot e | B SHudiantes y un
2 i Salén de clases ' profesor | x x
mund, pueges 3 estudiantes y un
2 ’ Salén declases | BOOMETIOS profesor x x
 metudiantes v un

Nota. La Figura 65 muestra una imagen que muestra el formato de un plan de rodaje dirigido a un video
comercial. Elaboracién: Autores

Este plan de rodaje es uno de los tltimos documentos que se realizan en la etapa de pre
produccién de un proyecto, es un documento completo que redne la informacién obtenida desde
el guion literario hasta el proceso de busqueda de locaciones. En este se coloca cada plano de
cada escena planificada en el guion técnico, se colocan los personajes que intervienen, detalles

de la escenografia, el equipo técnico a utilizarse, entre otros detalles.

Después de haberse generado este documento y haberlo expuesto al equipo de produccion se
debe hacer una hoja de llamado, es un documento que se encarga de organizar al equipo

humano del proyecto para especificar las horas, dias y actividades del rodaje.

No siempre se necesitan a todos los integrantes del equipo desde el principio del dia de rodaje,
por esta razén se debe especificar horas de Ilamado y actividades de cada uno. Por ejemplo, al

iniciar un dia de produccion las primeras personas en llegar deberan ser el director y el
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productor para que puedan realizar un blogqueo previo del espacio de trabajo y el espacio
escenico de la locacion, después debe llegar el equipo de produccidn para montar el equipo
técnico como luces, cdmaras, dispositivos de audio y escenografia, pero no es necesario que en
este proceso se encuentren los actores porque montar los equipos lleva tiempo, por esa razon se
los llamaria después junto con el equipo de maquillaje y vestuario para que comiencen con el

trabajo de caracterizacion y comenzar el rodaje a cierta hora del dia.

No existe un solo formato de esta hoja de llamado ya que cada director trabaja de forma distinta
y requiere elementos particulares, a continuacion, se muestra un ejemplo de un formato de hoja

de llamado.

Figura 66
Hoja de llamado

HOJA DE LLAMADO

Héroes del Britanico
21 de octubre del 2023
LUGAR DE ENCUENTRO: Unidad Educativa "Britanico Los Andes™ HORA ENCUENTRO: 07h00
LUGAR A GRABAR: Instalaciones del colegio .
CATERING: 10H00/14H00 LLAMADO: 07h00
Cargo | Nombre \ Telefono | Hora de llamado | Confirmado Mail
PRODUCCION
Director Angel Tayupanta 0999915455 07HOO si angel tayupanta@udla edu ec
Sonido Micaela Cueva 099 570 6888 07HOO si
Asistente de produccidn Jhon Loyola 098 435 8106 07HOO si
Asistente de produccidn Angel Eduardo Tayupanta 0969895695 07HOO si
FOTOGRAFIA E ILUMINACION
Camardgrafo |Angel Tayupanta [ 0999915455 | 07HO0 [ si
Gaffer [Maria Augusta Guachamin | 0992656650 | 07H0O0 | si
DEPARTAMENTO DE ARTE
Vestuario y Arte |Rache| Proaiio ‘ 099 978 4639 | 07HO0 | si
CAST
Estudiante 1 [Kimberly Zapata [096 278 2647 [ o7HOO ] si
Profesor Brayan Tapia |Brayan Tapia ‘05? 905 0113 | 07HOO | si |
Observaciones:
PRODUCCION FOTOGRAFIA ARTE
Coordinar asignacion de carros Chequear equipos. Chequear locacidn
Chequear locacidn cargar bateria Vestuario Actores
Confirmar equipos UDLA liberar tarjetas Magquillaje
Listado de equipos Backups

Plan de rodaje
Check caja de preduccidn

Nota. La Figura 66 muestra una imagen que muestra el formato de una hoja de llamado dirigido a un video
comercial. Elaboracién: Autores

En general esta hoja de Ilamado no es complicada de comprender, pero es muy Util en un
proceso de produccion sobre todo cuando el equipo de produccién es numeroso. Desglosando
las partes y elementos de este documento se puede analizar la importancia de cada uno de los

items a llenar.
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Tabla 4
Contenido de una hoja de llamado

ftem Contenido Importancia

Titulo Nombre oficial En general un miembro del equipo de rodaje puede
o provisional trabajar para algunas producciones al mismo tiempo por
del proyecto eso es necesario identificar el proyecto asignado.

Fecha Diaderodaje  Se debe hacer una hoja de llamado por cada dia de

rodaje, por eso es necesario especificar la fecha.

Lugar de Direccién o En un rodaje existen muchas locaciones que se utilizaran,

encuentro descripcion de el equipo debe conocer qué locacion se usara en un dia
la locacion especifico.

Lugar a Punto Una locacion puede ser muy amplia como un colegio o un

grabar especifico estadio, el equipo debe saber en qué lugar especifico de la
donde vaaser locacion se va a montar el equipo de grabacion.
la grabacion

Hora de Horaenlaque En general, el equipo de produccion debe llevar todo el

encuentro seva a equipo técnico desde el lugar de almacenaje hasta la
encontrar el locacion. Por eso se propone una hora especifica para
equipo de trasladar al equipo.
producciéon

Llamado Horaenlaque Muchas veces el productor debe gestionar el transporte
sevaallegara paralos miembros del equipo y para eso se designa una
la locacion hora de llegada de cada miembro al set.

Catering Hora del El productor debe gestionar una hora para que el servicio
servicio de de alimentos llegue a la locaciéon y poder pausar la
alimentos produccion en cierto momento.
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Cargo, La funcion, los Muchas veces los miembros del equipo no se conocen
nombre, nombres y hasta que llegan al set de filmacion, por eso es
teléfono contactos de importante tener identificados a las personas que
cada miembro conforman el proyecto y sus contactos.
dela
produccion
Hora de Hora de No todos los miembros de un equipo son necesarios en
Ilamado, llegada de cada todos los procesos del proyecto, por esa razéon cada quien
confirmaci6 miembrodela debe tener su horario de llegada y salida, esto permite
n produccion y gestionar el recurso humano y abaratar costos, ya que
su algunos miembros de la produccién tienen un costo por
confirmacion  hora mas elevado que otros.
de asistencia
Mail Correo Muchas veces es necesario también incluir el correo
electronico electronico de los miembros para mejorar la
comunicacion.
Observacion Detalles que se En muchos casos existen detalles que faltan por
es tienen que realizarse o s6lo pueden verse el momento del rodaje, por

revisar en el set esa razon se incluyen observaciones para no olvidar estos

temas pendientes.

Nota. En la tabla 4 se enlista el contenido que debe colocarse en una hoja de llamado. Elaboracion:

Autores.

5.2 TRABAJO EN LOCACION
Una vez organizado al equipo humano y técnico para el rodaje se debe organizar el
trabajo en locacion, existe una serie de procedimientos que deben realizarse en un dia
de rodaje para que la produccion tenga los menores retrasos posibles, iniciando desde
el transporte, pasando por el montaje en set, grabacion y almacenamiento.

e Transporte
Tanto el equipo técnico como humano debe transportarse a la locacion requerida, en

cuestion al equipo técnico que generalmente se consigue en una casa de alquiler
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audiovisual, se deben gestionar vehiculos que retiren los equipos. Estos vehiculos
deben ser adaptados a la cantidad de equipo necesario para el proyecto, existen
proyectos que requieren equipos basicos de grabacion de video, audio, luces y grip; y
otros que requieren artefactos especializados como estabilizadores, escenografia, varios
tipos de luces o pantallas verdes.
El equipo va a tener que llegar a la locacién a salvo y tener un espacio especifico para
colocar el equipo que no se esté utilizando en un momento determinado, considerando
circunstancias como el clima, polvo o suciedad™.
De igual manera, se debe gestionar el transporte de todo el equipo humano a las
locaciones, muchos miembros van a poder llegar al lugar por sus medios, por eso se
debe tener presente la cantidad de personas que requieran transporte, determinar rutas
de encuentro, horas de llegada y segtin de ntimero de personas se gestionara el tipo de
vehiculo, puede ser un bus, minibis o camionetas.
En este sentido también se debe considerar el transporte del equipo de maquillaje,
vestuario y actores conjuntamente con los articulos necesarios para realizar sus
funciones.

e Instalaciéon de material
Al llegar a la locacion el equipo de produccion debe comenzar a montar el equipo, los
instrumentos de iluminacién y audio deben colocarse al mismo tiempo que la
escenografia, esto permitira realizar pruebas de iluminacion para hacer alteraciones al
fondo o configurar los esquemas de iluminacion de una forma especifica, igualmente el
audio se debe adecuar a las necesidades del espacio.
La colocacidn de los elementos de iluminacion depende del material llevado al set, se
debe tener en cuenta que algunos tipos de luces requieren de una fuente eléctrica
constante y potente, si la locacion es en exteriores se recomiendan luces que funcionan
a baterias o gestionar el uso de una planta eléctrica con sus respectivas conexiones.
En cuanto al resto del equipo que se debe colocar, se considera al equipo de grabacion
de audio como microfonos, cables XLR, grabadoras, audifonos, entre otros. Dentro del
equipo de iluminacién podria encontrarse luces led, luces de tungsteno, tripodes,
bolsas de arena, banderas, rebotadores, grips, telas, entre otros.
Dentro del equipo de filmacién podria encontrarse caAmaras. lentes, tripodes, baterias,
tarjetas de memoria, estabilizadores, graas, rieles, entre otros.
Una vez armada la construccion del decorado, iluminacion y audio se procede a llamar

a los actores para generar pruebas de caAmara, estas pruebas se realizan en las

11 Tomado de: Soto, J. A. (2015). Manual de produccién audiovisual. Ediciones Universidad
Catolica de Chile.
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condiciones reales de grabacion para que el director de fotografia pueda tomar las
decisiones necesarias para configurar el mejor resultado para las imagenes!2.

Ala hora de empezar el rodaje cada departamento tiene sus propios protocolos para
realizar el proceso de grabacion, en general el director se encarga de orientar a todo el
equipo dependiendo de la vision que tiene.

Es importante tomar en cuenta que el audio y el video se graban aparte, es decir que el
equipo de filmacién Gnicamente graba video y el equipo de audio se encarga solamente
de capturar el audio. Este proceso asegura la maxima calidad en cada uno de los videos
capturados, sin embargo, coincidir el audio y el video en el proceso de post produccion
suele ser complicado, por esa razon se utiliza un artefacto llamado claqueta.

Figura 67

Claqueta

PRODUCTION “Hoy ES Tu DiA*
snecror PREMIERE] ACTORE,

SCENE TAKE ROLL

Al L6

Nota. La Figura 67 muestra una fotografia de una claqueta. Fuente:

https://www.premiereactors.com/claqueta-todo-lo-que-deberias-saber/

La claqueta es un dispositivo que tiene el propésito de facilitar el trabajo de
sincronizacion de audio y video en la post produccion audiovisual, este artefacto
produce un sonido cuando la barra superior se cierra que acttia como base de tiempo, la
claqueta se coloca frente a la cAmara y cuando se cierra el movimiento de la barra, el
sonido que produce queda registrado tanto en el audio como en el video.

Ademas, la claqueta cumple una funcion de orden en los planos, en cada grabacion se
debe colocar informacién del plano que se realiza en la claqueta, esto permitira

identificar con rapidez cada plano, el orden y las tomas que funcionaron mejor.

12 Tomado de: Martinez Abadia, J., & Fernandez Diez, F. (2012). Manual del productor
audiovisual. Editorial UOC, S.L.
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La informacion que se escribe en la claqueta suele ser el nombre del proyecto, nombre
del director, personajes que intervienen, nimero de escena, nimeros de toma y
numero de plano grabado.

e Recopilar, catalogar y entregar
Todo el proceso de grabacion requiere su almacenamiento adecuado, un productor no
puede darse el lujo de que la informacién producida se pierda o no se registre, por esa
razon existen protocolos estrictos para recopilar y catalogar la informacion.
Cada productor tiene su método especifico para evitar algin tipo de contratiempo con
el material grabado, muchos profesionales utilizan tarjetas de memoria con alta
velocidad de escritura que van directo a la caAmara, pero si el proyecto requiere material
de alta calidad como una resolucion 4K u 8K sin compresion, es necesario que la
informacion se registre sin ningtn tipo de pérdida, para esto se utilizan discos duros
externos con varios terabytes de memoria y velocidad de escritura alta.
De igual manera, el sonido se registra en las grabadoras de audio, como el peso en
general de los archivos de audio no es tan pesado como el video es comiin que se
utilicen tarjetas de memoria comunes para registrar el audio.
El sonidista de un proyecto audiovisual debe encargarse de catalogar cada clip de audio
grabado, esto se realiza en tiempo real otorgando un nombre especifico al archivo de
audio perteneciente a una toma en particular. El nombre con el que se catalogue cada
archivo depende de las indicaciones del productor, puede utilizarse un nombre como el
siguiente, “01_05_0010" que significa que es el archivo de audio de la escena 1, plano
5, toma 10. Este tipo de clasificaciones ayuda mucho en el proceso de edicién para que
se puedan identificar exactamente el audio que pertenece a cada video. Por esta razéon
es importante que existan tantos archivos de audio como de video.
Toda la informacién que se registre en el rodaje debe ser protegida y distribuida entre
los involucrados que la requiere, es vital no tener una sola copia del material porque sin
un respaldo el contenido es vulnerable a pérdidas por dafio de equipos u otras razones.
En general, el director, el productor y los miembros de post produccién tienen copias
individuales de todo o buena parte del material original.
Luego de la grabacion el material ingresa por un recorrido de post produccion que
inicia en el montaje, pasa por el color, disefio de audio, efectos especiales y render final.
Este flujo de trabajo puede ser mucho mas extenso dependiendo de las especificaciones

del proyecto.
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CAPITULO 6
GRABACION DE SONIDO

El sonido es una parte fundamental de la creaci6n audiovisual, en la cultura popular se
considera que el publico soporta ver un film con una imagen mal realizada pero no
soporta un film con un sonido mal producido. Desde la inclusiéon del audio en el cine en
1927 ha sido una caracteristica importante al considerar cualquier producto
audiovisual, porque tiene la capacidad de influir de manera significativa en la

experiencia y la percepcion de la audiencia®s.

El audio en una historia no solo tiene como objetivo adornar el proyecto, tiene un
poderoso efecto narrativo en la trama, permite brindar ritmo y vida a las imagenes de la
pantalla produciendo sentimientos especificos en la audiencia y adentrando al
espectador a la historia. El sonido tiene diversas funciones a distintos niveles, la misica
tiene un objetivo especifico muy diferente a las voces, los sonidos ambientales e incluso
las recreaciones sonoras de acciones, el uso de todas estas herramientas y su

combinacidn es lo que diferencia un producto audiovisual de calidad.

Dependiendo del proyecto en el que se trabaje se requeriré seguir un flujo de trabajo en
particular, sin embargo, todo producto audiovisual completo requiere cinco tipos de

sonidos grabados o producidos.

Tabla 5
Tipos de sonidos grabados
Sonido Descripcion
Dialogos Es el sonido de las voces de los personajes que intervienen en una

escena, estos didlogos pueden grabarse en el rodaje o reemplazarse

en un estudio de audio después del rodaje.

Foleys Los sonidos Foley se llaman asi en honor a su creador, se basan en la
idea de que durante el rodaje se prioriza la captura de las voces de
los personajes, pero se dejan de lado algunos sonidos que
acompafian las acciones. Los foley son sonidos recreados en un

estudio que complementan las acciones de los personajes, como el

13 Tomando de: Mercado, C. D. (2023, julio). El impacto del sonido en el cine. Pensamientos,
2(4), 62-71. http://repositorio.unapec.edu.do/handle/123456789/965
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movimiento de una silla, una caminata, un tenedor golpeando un
plato. Todos esos sonidos que no parecen importantes pero que si no

estan presentes la escena pierde realismo.

Efectos La diferencia entre un efecto de sonido y un foley es que el primero
busca generar sonidos que no existen en la naturaleza o que son
imposibles de grabar, en cambio un foley son sonidos grabados. Un
efecto de sonido puede ser un sable laser, una nave alienigena o una
explosion. Muchas veces los ingenieros de audio deben imaginarse

coémo sonaran estos artefactos y crearlos de forma digital.

Misica La musica es uno de los sonidos méas importantes en un producto
audiovisual, permite crear atmosferas sonoras impactantes o
atrapantes, acompanar el ritmo de la trama y generar sensaciones

especificas en la audiencia.

Ambiente Como individuos dentro de la sociedad no podemos quedarnos en
silencio, aunque no lo parezca siempre existen sonidos a nuestro
alrededor que nos permiten identificar el lugar en donde estamos,
puede ser el sonido de autos viniendo de la calle, un perro ladrando
a lo lejos o simplemente el ventilador del computador encendido.
Estos sonidos permiten dar realismo a la trama y adentrar al

espectador al lugar en donde estan sucediendo los eventos.

Nota. En la tabla 5 se ejemplifican los tipos de sonidos que pueden grabarse para un

audiovisual. Elaboracion: Autores.

Para comprender el proceso de grabacion de un audio para cine o material audiovisual,
es necesario conocer las bases de lo que conocemos como sonido y como lo percibe
nuestro cuerpo, las reacciones que produce y como controlarlo para crear experiencias

sonoras influyentes.
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6.1 NATURALEZA DEL SONIDO

El sonido es la sensacion percibida por el oido como resultado de la energia mecanica
que surge por ondas longitudinales de presion que se transportan por un medio

determinado, ya sea aire, agua, metal, etc.™4

Es comprensible que este concepto resulte confuso por esa razon es necesario desglosar
y explicar los elementos de esta descripcion por partes. El sonido se transmite por
ondas, se llaman ondas longitudinales porque la direcciéon de propagacion de la onda es
igual al campo de presion que ejerce en el espacio en donde se manifiesta, este tipo de
onda crea un tipo de energia mecanica que mueve los a&tomos en su campo de presion,

este movimiento es la base del sistema de audiciéon de muchos seres vivos.

Un sonido existe mientras exista esta energia mecénica, sin embargo, no todos los seres
vivos pueden percibir esta energia de la misma forma, esto es lo que se conoce como
rango audible. Es es rango de audicién en el que un ser vivo puede o no puede percibir
un sonido en especifico. La frecuencia de un sonido se mide en Hercios y la
clasificacion de los sonidos segin los hercios que puede reconocer el ser humano es la

siguiente:
e Infrasonidos

Son sonidos con frecuencias por debajo de los 20Hz, no se puedes percibir por el oido
humano.

e Sonido audible
Son sonidos cuyas frecuencias se encuentran entre los 20 y 20000 Hz, es el rango de
frecuencias que un ser humano promedio puede escuchar.

e Ultrasonidos:

Son sonidos cuyas frecuencias superan los 20000 Hz, los seres humanos tampoco son
capaces de percibir un sonido con dichas frecuencias, pero algunos animales si logran

percibirlos.

Por ultimo, se debe comprender que las ondas longitudinales de un sonido se deben
propagar por un medio en especifico, ya sea un medio liquido, gaseoso o sélido.
Dependiendo del medio por el cual el sonido se desplace su velocidad puede variar, esta
onda puede desplazarse mas rapido por un medio s6lido que por el aire porque en el

objeto solido los atomos estan mucho mas compactados que en un medio gaseoso, por

14 Tomado de: Pérez Vega, C., & Zamanillo Sainz de la Maza, J. (2003). Fundamentos de
television analégica y digital. Editorial Universidad de Cantabria.
https://www.editorial.unican.es/libro/fundamentos-de-television-analogica-y-digital

@ www.iITa.Epu.EC I



91

esta razon la reaccion al movimiento de los atomos es mucho mas rapida en un sé6lido

porque el espacio entre las moléculas es menor.

Figura 68

Forma de onda de audio

Nota. La Figura 68 muestra una imagen que representa una forma de onda de audio. Fuente:

https://www.apple.com/es/sound/

6.2 PERCEPCION DEL 0OIiDO

El sistema fisiol6gico que interviene para que un sonido pueda captarse e interpretarse
como tal en un ser vivo se llama oido, el oido se divide en tres partes muy bien
diferenciadas, el oido interno, oido externo y oido medio. Cada una de estas partes

tiene funciones muy especificas en el proceso auditivo.
e Oido externo

Lo conforman la oreja, el canal auditivo y la membrana timpanica. El oido externo
figura como una antena receptora de las ondas sonoras y las distribuye hacia el oido
medio. También es clave para determinar la direccion por la cual se emiten los sonidos,
los oidos humanos no estdn adaptados para moverse para percibir la direccion del
sonido como lo estan las orejas de algunos otros animales, sin embargo, debido a su
forma y posicién de la cabeza estan disefiados para identificar con precision la
direccion de los sonidos que se emiten alrededor del sujeto, pero no lo estan para

identificar sonidos que provienen de arriba o debajo del sujeto.

Las ondas sonoras interactian con la membrana timpéanica provocando que se

contraiga y se retraiga conforme la onda comprime o rarifica's las moléculas del aire.

15 Hacer menos denso un cuerpo gaseoso
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Figura 69

Partes del oido humano

Oido externo Oido medio  Oido interno

&\ ]

: . Conductos
Semicirculares
Timpano
& Caracol
» A '

r;onducto

Auditivo

T —

Trompa de *
Eustaquio

Nota. La Figura 69 muestra una imagen que ilustra las partes de un oido humano. Fuente:

https://www.comaudi.com/anatomia-del-oido/

e Oido medio

El oido medio est4 conformado por la parte interna del timpano y los tres huesecillos
martillo, yunque y estribo que forman una cadena auditiva.*¢ El martillo esta conectado
directamente con la parte central del timpano, este reacciona al movimiento del
timpano trasladandose hacia adelante y hacia atras segtn las vibraciones que hayan
llegado al oido, este movimiento provoca que el martillo golpee al hueso llamado
yunque generando nuevas vibraciones mecanicas mas controladas que se transportan

por el estriba hacia el oido interno.

16 Tomado de: Pérez Vega, C., & Zamanillo Sainz de la Maza, J. (2003). Fundamentos de
television analégica y digital. Editorial Universidad de Cantabria.
https://www.editorial.unican.es/libro/fundamentos-de-television-analogica-y-digital
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Figura 70

Partes del oido medio

Martillo Yunque Estribo

Huesecillos del oido

Nota. La Figura 70 muestra una imagen que ilustra las partes del oido medio humano. Fuente:

https://centroauditivoestaire.com/blog/salud/partes-del-oido-medio.php

e Oido interno.

El oido interno es un complejo sistema basado en reacciones quimicas a base de
energia mecanica. El oido interno, aparte de sentido de la audicion, se encarga también
de la percepcion del equilibro. La zona del oido interno que se encarga de la audicion se
denomina coclea, el huesecillo estribo se conecta a la coclea mediante un orificio

conocido como ventana oval.

La coclea es un tejido con forma de espiral que contiene liquido a base de potasio en su
interior, ademas la coclea posee una serie de células pilosas en forma de bellos que se
conectan al tejido. Estos “bellos” son mas gruesos y grandes conforme se alejan de la
ventana oval, esto permite que los bellos mas delgados y pequefios resuenen con
frecuencias altas y las células pilosas mas gruesas y grandes resuenen con las

frecuencias mas bajas.

Esta es la clave de la conversion de la energia mecanica de las ondas sonoras en
informacion de sonido que puede interpretar el cerebro. Cuando a la coclea llega una
frecuencia alta el cerebro interpretara dicho sonido dependiendo de las células pilosas

que reaccionen a dicha frecuencia.
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Figura 71

Partes de la céclea

ANATOMIA DE LA COCLEA

Nota. La Figura 71 muestra una imagen que ilustra las partes de la cclea de un oido interno. Fuente:

https://www.plusesmas.com/salud/fotos salud/otorrinolaringologo/236/coclea.html

6.3 GRABACION DE AUDIO

Es comiin que se realice una comparacion entre el sistema auditivo humano y lo
instrumentos de grabacion de audio que hemos desarrollado. La humanidad siempre se
ha inspirado y en algunos casos ha tratado de imitar el funcionamiento de algunas
partes del cuerpo para crear artefactos similares. Todos los articulos que engloba el
proceso de grabacion y reproducciéon sonora son prueba de ello.

Un micro6fono es practicamente un intento de imitar el funcionamiento de un oido, las
interfaces de audio tienen una gran similitud al proceso auditivo de la cdclea, los
softwares de recepcién y proceso de audio imitan la percepcion del cerebro y los
artefactos de reproducciéon de audio como los parlantes imitan el funcionamiento de

una boca.

6.3.1 MICROFONOS
Existen algunos tipos de micr6fonos en la industria audiovisual, cada uno de ellos con
sus caracteristicas y objetivos muy especificos.

e Microéfonos dinamicos
Son artefactos muy utilizados en la industria de la television, el periodismo y la musica.
Su caracteristica principal es que se conforma por una membrana con la misma funcion
de un timpano en el oido. Esta membrana interactia con una serie de elementos
internos que producen una reaccion electromagnética que se procesa como

informacion sonora, Por el hecho de que este micr6fono funciona por medio de la
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energia mecéanica propia de las ondas sonoras, no necesita una fuente eléctrica para
funcionar.
Figura 72

Micréfono dinamico

B a

Nota. La Figura 72 muestra una fotografia de un micr6fono dinamico. Fuente:

https://www.alquilersonidomadrid.net/microfonos-dinamicos
e Micréfonos de condensador

Tienen este nombre porque llevan un condensador en su interior, que es el responsable
de generar las reacciones electromagnéticas que se procesaran como informacién de
audio. Este micr6fono tiene la caracteristica de que no logra generar la suficiente carga
eléctrica como para que la informacion se procese, por lo que requiere una fuente
eléctrica constante de 48 voltios para funcionar, energia llamada Phantom power o
poder fantasma. Por la sensibilidad del condensador hacia las frecuencias de cualquier
sonido, suele considerarse como un receptor de mejor calidad que un micr6fono
dindmico, es muy comun utilizarlo en grabacion de voces en estudio, voz en off y foleys.
Figura 73

Micréfono de condensador

Nota. La Figura 73 muestra una fotografia de un micr6fono de condensador en un estudio. Fuente:

https://musicopro.com/tecnicas/como-funciona-un-microfono-de-condensador/
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Existen unos cuantos tipos de micréfonos poco utilizados en la industria, pero los micr6fonos

dinamicos y de condensador son los receptores estandar en todo proceso de captura de audio.
e Curvas polares

Un micréfono disefiado como un oido humano esté disefiado para escuchar el sonido que
proviene de una direccion en especifico, la direccién por la que el micréfono sea més receptivo

a las ondas sonoras se Ilama una curva polar.

Cada micrdfono, sea dindmico o de condensador puede tener una curva polar especifica segun

las necesidades del trabajo, cada curva polar esta adaptada para un tipo de trabajo especifico.

Figura 74
Curvas polares

CURVAS POLARES

CARDIOIDE SUPERCARDIOIDE HIPERCARDIOIDE

OMNIDIRECCIONAL BIDIRECCIONAL

Nota. La Figura 74 muestra una imagen que ilustra las diferentes curvas polares que existen y su rango de

captacion. Fuente: https://foto321.com/blog/comunidad/tipos-de-microfonos-sus-caracteristicas-y-como-utilizarlos

Los microfonos cardioides llamados asi por su curva polar con forma similar a un corazon,
tienen como caracteristica la direccion desde la que capta el sonido, escucha con claridad el
sonido que proviene por delante de él y de sus lados, pero no logra captar el sonido que

proviene por detras de él.

Los supercardioides perciben con claridad el sonido que proviene por delante de él, desde sus
lados y ligeramente el sonido que proviene por detras de él. Los hipercardioides direccionan

mejor el sonido que viene por delante de él limitando el sonido que proviene de los lados.

El bidireccional capta con claridad el sonido que proviene por delante y por detras de él, pero no
capta ningun sonido que provenga de sus lados. Y el omnidireccional capta con claridad el

sonido que proviene por cualquier direccién a su alrededor.
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Es importante entender en qué situaciones se requiere usar un tipo de curva polar en especifico,
durante una entrevista se debe priorizar la voz del entrevistado por encima de cualquier otro
sonido en el lugar por lo que un micréfono cardioide o hipercardioide son perfectos para este
proceso. Si la entrevista es de tipo conversacional, es decir que se debe escuchar tanto al
entrevistador como al entrevistado con un solo microfono, lo mejor seria utilizar un micréfono

bidireccional.

Y por ultimo si se est4 grabando una escena en un mercado y lo que se quiere es captar el
sonido ambiente para lograr adentrar al espectador en la locacidn, la mejor opcion seria un

micréfono omnidireccional.
6.3.2 EQUIPOS DE PRODUCCION

Dependiendo del tipo de proyecto en el que se esté trabajando, se necesitaran equipos
especificos de produccion de audio. Ya exploramos los micr6fonos que figuran como un
oido humano, de esta misma forma existen artefactos que simulan ser un oido interno,
un cerebro y una boca, completando asi el ciclo de la audicion.

e Interfaz de audio
Una interfaz de audio es un dispositivo que permite convertir la energia eléctrica,
proveniente del micr6fono, en informacion digital. Mediante un proceso en el que
intervienen conversores, las interfaces de audio decodifican la informacion y la
codifican nuevamente para que pueda interpretarse en nuestro software de grabacion
de audio. Las interfaces de audio brindan a los micr6fonos de condensador la energia
necesaria para funcionar encendiendo la energia fantasma. Son un punto clave dentro
del sistema de grabacion de audio que marca la diferencia entre un sonido de alta
calidad y uno deficiente.
Figura 75
Interfaz de audio

scarlett S0l0

Nota. La Figura 75 muestra una fotografia de una interfaz de audio Scarlett de Focursite. Fuente:

https://focusrite.com/scarlett
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e Software de edicion
El software es el programa de ordenador que permite grabar, decodificar, procesar,
editar y exportar audios. En la industria audiovisual existen cientos de softwares
especializados en audio, pero a nivel profesional existen algunos programas que se han
destacado en los procesos de produccién y post produccion de audio. Pro tools, Adobe
Audition, Ableton, entre otros.
Estos son los softwares mas utilizados en la industria de la musica, cine, videojuegos y
audiovisual en general.
Figura 76

Interfaz de Pro tools
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Nota. La Figura 76 muestra una fotografia de la pantalla de trabajo del software Pro Tools de Avid. Fuente:

https://before-www.avid.com/es/pro-tools

e Monitores
Los monitores de audio son dispositivos que emiten los sonidos generados en el
software de grabacion de audio, los monitores son diferentes a los parlantes, los
monitores generan sonidos mas limpios, sin efectos de reverberaciéon7, compresion o
contrastes en los sonidos. Estos artefactos permiten al ingeniero de sonido trabajar
sobre audios limpios con mayor precision y generar audios correctamente perceptibles

en muchos dispositivos.

17 Reforzamiento y persistencia de un sonido en un espacio mas o menos cerrado.
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Figura 77
Monitores de audio

Nota. La Figura 77 muestra una fotografia de dos monitores de audio de la marca Audiomaster. Fuente:

https://www.audiomaster.com.ec/product-page/am-hf6-monitores-de-estudio
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CAPITULO 7
DISENO DE PRODUCCION Y VESTUARIO

7.1 INTRODUCCION DE DISENO DE PRODUCCION

El disenador de produccion es una figura fundamental en la creacion del lugar, el
caracter y la narrativa en la pantalla usando unos elementos de disefio definidos.!8Es el
jefe del departamento artistico y con ayuda del director de arte estan encargados de
definir y gestionar la propuesta visual, el concepto y todos los elementos que conlleva el
diseno de produccién para un proyecto. En muchos de los proyectos el disefiador de
produccion y director de arte son la misma persona, esto dependiendo la complejidad y
presupuesto del proyecto. El papel del disefiador es apoyar la narrativa, los personajes
y los temas de la pelicula; como tal, valorar los resultados va ligado necesariamente a la
pelicula en su conjunto,® por esto es importante coordinar con el director desde que se
ha establecido el equipo creativo para poder tener una primera lectura de guion y
revision de la propuesta visual del director, para que en base a esto el disefiador de
produccion pueda elaborar una propuesta de arte conceptualizando la vision del
director y empezar un trabajo de investigacion visual. Con objeto de resaltar el
concepto, el disefiador suele crear un fuerte contraste para garantizar que se enfatiza el
mensaje.2° Es importante tener claro cudl es la vision del director y el mensaje del
proyecto para que no se pierda durante la construccion de la propuesta de arte y se
enfatice el mensaje principal de la pelicula en los detalles estilisticos que van desde la

creacion de paletas de color hasta la selecciéon de vestuario de cada personaje.

Una vez que se empieza la investigacion y creacion de concepto y propuesta de arte, se
debe realizar un desglose de guion en el cual se vayan considerando los siguientes

puntos:

e Locaciones/Escenografia
e Utileria
e Vestuario

e Maquillaje

18 Tomado de: Barnwell, J. (2017). Disefio de produccién para pantalla. Parramon Paidotribo
S.L.
19 Tomado de: Barnwell, J. (2017). Disefio de produccién para pantalla. Parramon Paidotribo
S.L.
20 Tomado de: Barnwell, J. (2017). Disefio de produccién para pantalla. Parramon Paidotribo
S.L.
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Identificados cada uno de estos elementos en el guion se puede considerar cuantas
locaciones tiene el guion, por lo tanto, un desglose de escenografia de cada locacion,
entendiendo que la escenografia es la ambientacion de la pelicula, es todo lo que se
puede utilizar para contextualizar a la narrativa. En muchas de las ocasiones se debe
construir de cero el set, sin embargo, esto varia dependiendo del presupuesto y
complejidad de la locaciéon. Una vez definido el nimero de locaciones y las necesidades
de cada una, nos centramos en la utileria, la cual es cada cosa o elemento con lo que

vaya a interactuar el personaje y esté especificado en el guion.

Por ejemplo, en una escena puede estar escrito en el guion “ANA (16) toma su cepillo de
dientes y lo guarda en su mochila roja” siendo el cepillo de dientes y la mochila roja
elementos que perteneceran a la utileria. De esta manera se sigue desglosando el guion
desde el punto de vista de arte. Por otro lado, el vestuario se centra en los dias de
historia que va a tener el guion, en cuantos dias se cuenta la historia por lo tanto
cuantos vestuarios debo considerar para cada personaje, esto también influye en el tipo
de historia que se esté trabajando y si en el guion est4 especificado algin elemento de
vestuario, por ejemplo: “VICTORIA (5) viste un vestido blanco de flores mientras juega
en el parque con su perro”. En este ejemplo tenemos especificamente el vestuario de
nuestro personaje por lo tanto se debe conseguir lo que estipula el guion y director.
Finalmente, el maquillaje, se considera maquillaje en un desglose de guion cuando esta
especificamente descrito en el guion un moreton, herida, lunar, marca de nacimiento,

fluidos, etc. Dependiendo de las especificaciones del director en el guion.
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Figura 78

Desglose de arte
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Nota. La Figura 78 es un ejemplo de desglose de arte. Elaboracion: Autores

Una vez establecido el desglose de guion se realiza un presupuesto tentativo donde se
especifica los elementos que se deben comprar o alquilar y también las herramientas

necesarias como cintas, caja de herramientas, pintura, etc. Todo este reporte se lo envia
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a produccion para que el productor pueda entregar el presupuesto al director de arte y

comiencen a conseguir las cosas més importantes para el proyecto.

Figura 79
Presupuesto de arte

CANTIDAD ARTICULO DESCRIFCION VALOR UNIT VALOR TOTAL
1 Cajo de Tachuelas Fijar en el corche los dibujos 30,40 50.40
1 Cajo de Tachuelas Fijar en el corcheo los dibujos 30,85 3085
1 Caja de Tiza blonca Dibujar en la pored cscura 30,87 3067
14 Tze Color delgado Dibujar en la pored sscura 30,00 51.42
1 Caja de Tiza Grueso Dibujar en la pored cscura 31,21 121
2 Caoja Individual Crayon Materiol de dibujo para Toméds 31,25 5250
2 Coja Individual Crayan Materiol de dibujo pora Tomas 32,50 $5.18
2 Fosters tarror Adomno de paredes 32,50 $6.00
1 Pintura Azul Oscura Paredes Cuarte Toemds $8.24 $8.24
2 Pintura Gris Azulada Paredes Cuarto Tomds 3713 31424
3 Tigretdn Basura Cuarte $0.55 $1.44
5 Leche Tony Basura Cuarto 0.7 $3.55
4 Jugos Natura Basura Cuarte 30,42 $1.48
1 Funda Deritos Basura Cuarte 30,43 $0.43
1 Funda Popas Basura Cuarto 30.41 $0.41
1 Funda Chicharon Basura Cuarto $0.41

ARTICULO DESCRIPCION VALOR UNIT VALOR TOTAL

Cajo de pizo Comida @ demiciic para Temds 310

ARTICULO DESCRIPCION VALOR UNIT VALOR TOTAL
4 Focos luz sdlida Focot para ldmparas y sola 32.20 50.02
5002
CANTIDAD ARTICULO DESCRIPCION VALOR UNIT VALOR TOTAL
1|Latex Kryolan Latex para gara 525 528
3| Pintura de Cara Para garra color negro 32 $8.00
1| Talco Para matizar 33 53
1| Funda Algedan Para aumento de dedos, gamra 32 $2.40
1| Paguate de Fapeles Higienicos | Para reforzar estructurs de garra 34 $3.00
540
CANTIDAD ARTICULO DESCRIPCION VALOR UNIT VALOR TOTAL
Arte 510 10
‘ive 100 Cabezas Pago Adnal 35 35
5§15
TOTAL ARTE
312157

Nota. La Figura 79 es un ejemplo de desglose de arte y presupuesto del mismo. Elaboracion: Autores

Una vez terminado el desglose de guion y presupuesto se convoca una reuniéon con el
director, director de arte y productor en donde se evalia el presupuesto, en el caso de
tener elementos no tan relevantes para la historia se recorta del presupuesto y se busca
otra opcion o algo similar donde todos estén de acuerdo. A partir de esto se realiza un
cronograma de arte en el cual se estipulan las fechas y actividades a realizarse hasta el
dia de rodaje. Entre esto es conseguir y comprar los utensilios de arte, utileria,

escenografia, armado de sets, pruebas de vestuario y maquillaje.
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7.2 PROPUESTA DE ARTE Y CONCEPTUALIZACION

La conceptualizacion es la parte fundamental del diseno de produccion porque se
empieza a dar una personalidad estética al guion y crear propuestas sobre la
escenografia, utileria, disefno de personajes, vestuario y maquillaje. Todo en base al
concepto que se va construyendo en conjunto con el director. La relacion entre el
disenador y el director es fundamental para el proceso: una comunicacion clara resulta
esencial para que la produccion presente un aspecto coherente.2' Se debe tomar en
cuenta el contexto de la narrativa, si tiene tintes de época, futurista o si es
contemporaneo ya que en base a esto se realiza una investigacion furtiva sobre la
escenografia, vestuario, etc. Con el fin de que la construccion visual del proyecto tenga
coherencia. Uno de los primeros pasos para empezar a materializar el concepto del
proyecto es crear un moodboard. El moodboard es una coleccion de imagenes que
incluyen por ejemplo fotos, esquemas, dibujos, muestras de tela, muestras de color y
hojas arrancadas de revista. Pegando juntas estas iméagenes, ya sea en un carton o

digitalmente, el disefiador crea una sensacion general de los elementos visuales.22

Figura 8o
Moodboard

Nota. La Figura 80 es un ejemplo de moodboard. Elaboracién: Autores

21 Tomado de: Barnwell, J. (2017). Disefio de produccién para pantalla. Parramon Paidotribo
S.L.
22 Tomado de: Barnwell, J. (2017). Disefio de produccién para pantalla. Parramon Paidotribo
S.L.
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Dentro del moodboard se presenta una idea general de la conceptualizacion del
proyecto al director para que en base a esta primera idea el director pueda dar

comentarios o cambios y el disefiador pueda crear la propuesta de arte.

Una propuesta de arte se crea planteando en primer lugar el concepto del proyecto y

como la estética visual va a potenciar el mismo.

Figura 81

Conceptualizacion de propuesta de arte

La direcciébn de arte girard entorno a crear espacios que
proyecten el viaje emocional y psicolégico del personaje de
acuerdo a los diferentes sucesos en la historia. El cuarto de
Tomdas como un espacio seguro, donde su creatividad vuela;
y, @ suU vez, la cocina como un espacio ajeno (pero seguro) al
principic para luego convertirse en un lugar inseguro, sombrio
y asfixiante. De igual manera, los espacios adicionales de la
casa aportan a la idea de que es un lugar ajeno en cuanto a la
personalidad de Tomas.

FPara externalizar Como un factor

emoCiones

vz ¢

Nota. La Figura 81 es un ejemplo de conceptualizacion de propuesta de arte. Elaboracion: Autores

Se especifica como el concepto aportara a la narrativa del proyecto e ir4 de la mano con
la construccion y desarrollo del personaje. En muchos de los proyectos audiovisuales se
debe crear una propuesta de arte que vaya de la mano con el desarrollo del personaje y
que tanto la escenografia, paletas de colores y elementos estéticos puedan demostrar
este desarrollo conforme cambie la historia. Por ejemplo, en la pelicula “Holiday” de
Isabella Eklof donde el personaje principal, Sascha, experimenta un desarrollo
complejo a lo largo de la pelicula, pasando de ser una joven ingenua y sumisa a una

mujer que comienza a cuestionar su situacion y a buscar su propia independencia.
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Figura 82

Fragmento de la pelicula "Holiday"

Nota. La Figura 82 es un fragmento de la pelicula Holiday de Isabella como ejemplo de contraste en el arte

y escenografia Eklof. Fuente: https://www.imdb.com/title/tt7328154/

En las primeras escenas de la pelicula, la direccién de arte presenta a Sascha en
entornos lujosos y sofisticados, rodeada de opulencia y exceso. Estos escenarios
transmiten la sensacion de que Sascha est atrapada en un mundo de riqueza y
privilegio, pero al mismo tiempo, estd completamente controlada por su novio abusivo
y su circulo social. A medida que avanza la historia y Sascha comienza a cuestionar su
situacion, los entornos se vuelven maés claustrofobicos y opresivos, reflejando su

creciente sensacion de atrapamiento y desesperacion.

Figura 83
Fragmento de la pelicula "Holiday"

Nota. La Figura 83 es un fragmento de la pelicula Holiday de Isabella Eklof como ejemplo de las

tonalidades del personaje al inicio de la pelicula. Fuente:

https://themezzazine.tumblr.com/post/611303808906182656/paradiseorpurgatory-holiday-2018-dir
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La paleta de colores utilizada en la pelicula también juega un papel crucial en el
desarrollo del personaje de Sascha. Al principio, se muestra rodeada de tonos suaves y
pastel, que sugieren una sensacion de inocencia y vulnerabilidad. Sin embargo, a
medida que la historia avanza y Sascha comienza a tomar el control de su propia vida,
los colores se vuelven mas oscuros y sombrios, reflejando su creciente desesperacion y
desesperanza. Esta evolucion en la paleta de colores subraya el cambio emocional y

psicologico que experimenta Sascha a lo largo de la pelicula.

Figura 84

Fragmento de la pelicula "Holiday"

Nota. La Figura 84 es un fragmento de la pelicula Holiday de Isabella Eklof como ejemplo de las
tonalidades del personaje al final de la pelicula. Fuente:

https://themezzazine.tumblr.com/post/611303808906182656/paradiseorpurgatory-holiday-2018-dir

Una vez definido el concepto de la propuesta y demostrado como va a aportar y dar mas
fuerza a la narrativa se realiza un desglose de locaciones para crear la propuesta
estética de cada locacion que tenga el proyecto. Se colocan los elementos visuales que

representan a nuestros personajes, la escenografia, paletas de colores y utileria.
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Figura 85

Descripcion de ambientacion y escenografia de una propuesta de arte

arto de Tomas como una fuente
presion de su personalidad. Este espacio seguro se
dibujos, libros, jugue! posters y nos que nutren a la

imaginacion activa de Tomas. La cienci Cion como un eje
importante para |a ambientacion, pues Tomas se relaciona a
diario con personajes de fantasla, especificamente de terror.

Los posters y libros hacen referencia a clasicos de |a literatura y el
cine en el género del terror. Edgar Allan Poe, H. P Lovecraft, Ste-
phen King, Coraline (varias referencias) y peliculas icdnicas. Los
posters mantendran un disefio vintage, animado e, inlcuso, un
poco infantil. Sin embargo, al observar los dibujos de Tomés en-
contramos ilustraciones sinlestras, que progresivamente revelan
monsturos cada vez mas tenebrosos.

Ademas, el cuarto estard lleno de juguetes poco
Telescopio, estrellas de pared, barcos piral uguetes de
coleccién. Tomas casi no tiene elementos tecnolégicos, car-
acteristicos de un nifios "normal” en la actualidad

Color ROJO es impertante en los dibujos, pues
sera el color que enlace al peligro (madres falsas)
en el vestuario ¢ elementos de la ambientacién.

ASTRA C TS

GLOW IN THE DARK

Nota. La Figura 85 es un ejemplo de descripcién y creaciéon de escenografia y utileria de una propuesta de

arte. Elaboracion: Autores
Figura 86

Paletas de colores de una propuesta de arte

uscra vasize aruzy wanes e ocasare
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Nota. La Figura 86 es un ejemplo de la creacién de paletas de colores de una propuesta de arte.

Elaboracién: Autores
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Una vez establecido cada espacio con su ambientacion, paleta de colores, escenografia y
utileria se define el vestuario y maquillaje de los personajes siempre con una
justificacidon que se coherente con la narrativa y la ficha de personajes establecida por el
director en el guion. Se debe especificar el vestuario de cada dia de historia, en el caso
de tener varios dias, también de cada personaje principal y dar una explicacién del
porque ese vestuario va a ser usado y como aportaria a la narrativa. En el caso de tener
escenas con varios personajes que no sean protagonistas se realiza una propuesta

general que vaya de la mano con el contexto de la narrativa.

Figura 87

Descripcion de vestuario y maquillaje

La primera madre falsa tendra un vestido y sandalias. El vestido
tendrd elementos rojos pero tendra una base blanca o de un color
claro para generar contraste. Maquillaje oscurc y ufias largas,
manos palidas que hacen un degradado a una morado oscuro y fi-
nalmente negro en los dedos.

Tornds usaré una pijama con patrones basicos en todo el cortome-
traje. Un elemento clave serdn las pantufias de garras.

segunda madre falsa tendra un vestuario mas ejecutivo y La madre real tendré un vestuaric completamente opuesto. Traje
co, pero mantendra elementos rojos (tacones, aretes, labial, de oficina, gris, aspecto cansado y un poco descuidado,

Nota. La Figura 87 es un ejemplo de descripcion de vestuario y maquillaje de una propuesta de arte.
Elaboracion: Autores

La creacion de la propuesta de arte para un proyecto audiovisual es fundamental, ya
que establece la direccion estética y visual que guiara la produccién. Esta propuesta
proporciona un marco coherente para la toma de decisiones creativas, incluyendo la
seleccion de escenarios, vestuario, disefio de produccion y paleta de colores. Ademas,
sirve como una herramienta de comunicacion vital entre el equipo creativo, ayudando a
alinear las visiones y garantizar la coherencia artistica en todo el proyecto. En tltima

instancia, una propuesta de arte solida contribuye a la identidad tnica y la calidad
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visual del proyecto, lo que puede influir significativamente en su recepcién y éxito entre

el publico.
7.3 FUNCIONES DE CADA MIEMBRO DE TRABAJO

Como se habia mencionado anteriormente en el departamento de arte existen varios
cargos y cada uno cumple una funcion importante para agilizar el trabajo tanto en la
etapa de preproducciéon como en el rodaje. Es importante conocer que dependiendo de
la magnitud y presupuesto del proyecto pueden existir estos cargos en varias personas o
simplemente los cumple una sola persona. En un rodaje las funciones de cada miembro
del departamento de arte se adaptan para satisfacer las necesidades especificas del

proceso de filmacion.
e Disenador de Produccion

El disenador de produccion supervisa la construccion y decoracion de los sets de
filmacion segtn el disefio establecido, coordina con el director de arte para garantizar
la coherencia visual durante el rodaje y realiza ajustes en el disefio de produccién segin
las necesidades del director y el equipo de filmacion.

e Director de Arte
El director de arte supervisa la ejecucion del disefio visual durante el rodaje, trabaja en
estrecha colaboracién con el director para mantener la coherencia estilistica en cada
escena y resuelve problemas de disefio y toma decisiones creativas sobre la marcha
para garantizar el éxito de la produccion.

e Escenoégrafo
El escendgrafo coordina la construccion y decoracion de los sets, supervisa al equipo de
construccién y se asegura de que los escenarios estén listos para ser filmados segtn el
cronograma establecido.

e Utilero
El utilero prepara y coloca los objetos y accesorios con los que van a interactuar los
personajes en los sets de filmacién antes de cada toma y los retira cuando se acabe la
toma. Asegura que los objetos estén en buen estado y se mantengan consistentes con la
vision creativa de la pelicula y realiza cambios o reseteos rapidos en la utileria durante
el rodaje segun las indicaciones del director.

e Maquillista
El maquillista realiza y retoca el maquillaje de los actores antes de cada toma para
garantizar una apariencia consistente y adecuada para la camara, trabaja en
colaboracion con el director de fotografia para ajustar el maquillaje segtin las

condiciones de iluminacién y la composicion de la escena, esta pendiente de que el
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magquillaje de los actores no necesite un retoque y si lo necesita hacerlo en el tiempo
establecido por el AD y también con la continuidad del maquillaje, en el caso de tener
heridas o moretones investigar el proceso de curacion para que tengan coherencia en el
rodaje.

e Vestuarista
El vestuarista ayuda a los actores a vestirse y realiza ajustes en el vestuario segun las
indicaciones del director y las necesidades de la escena, se asegura de que el vestuario
esté en buen estado y sea adecuado para la cAmara.

e Asistentes de Arte

Los asistentes de arte apoyan al director de arte y al resto del equipo en diversas tareas,
como la preparacion de los sets, la colocacion de la utileria y la realizaciéon de cambios
rapidos durante el rodaje, ayudan a mantener la organizacion y la eficiencia en el set y
asisten en la resolucion de problemas y la ejecucion de decisiones creativas sobre la

marcha.

Estas funciones son esenciales para garantizar que el departamento de arte contribuya
al éxito y la calidad general del rodaje, trabajando en estrecha colaboracion con el

director y el equipo de producciéon para cumplir con la vision creativa de la pelicula.
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